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KEYSTONE KAPERS - KIKSTART 2 - DUNE Il 
SPEGIALE : 1 PESCI D'APRILE DI ZZAP! E TGM 


NUMERI, 
NON 
PAROLE. 


ATARI 130 XE è un grande personal computer che, ad una enorme capacità di memoria, abbina una maggiore 
versatilità . Atari 130XE non ha bisogno di molte parole per essere presentato, i suoi numeri parlano da soli. 


128K RAM 
ATARI 130XE utilizza un microprocessore 6502C. 
Ha una memoria di 128K RAM, 24K ROM (Sistema ope- 
rativo e linguaggio programmazione Basic). Tanta poten- 
za in più per un maggior numero di informazioni. 


4 CHIPS SPECIALI 


Sono Chips esclusivi Atari: GTIA - Per la visualizzazione 
grafica; POKEY - Generatore e controllo di suono; AN- 
TIC - Per la gestione dello schermo e di Input /Output; 
FREDDY - Sistema di controllo della Memoria. 


256 COLORI 
ATARI 130XE ha capacità grafiche nettamente superiori 
alla media: 11 tipi di modi grafici; 256 colori (128 
visualizzati contemporaneamente); grafica 320 x 192 
ad alta risoluzione; 
una visualizzazione di 40 colonne per 24 linee; 5 modi 
di testo. Tutto quanto ti serve per scatenare al meglio 


la tua creatività, senza limiti di alcun tipo. 


4 CANALI SONORI 


Anche per le capacità sonore, Atari 130XE rivela 
straordinarie e inaspettate possibilità: 4 canali sonori 
indipendenti su una gamma di 3 ottave e mezza. 


62 TASTI 
Una tastiera formidabile: 62 tasti, tasto Help e quattro 
tasti per funzioni speciali; caratteri internazionali; 29 
tasti con funzione grafica. Linguaggio di programma- 
zione Atari Basic incorporato. 


41 CONFIGURAZIONI POSSIBILI 


Software e periferiche compatibili con i computers 
della serie XL: Stampante a colori Atari 1020; 
stampante “Letter Quality" Atari 1027; Stampante ad 
aghi programmabile Atari 1029; Disk drive Atari 1050 
(E possibile l'utilizzo di 4 unità in serie); Joystick e 
Super Controller 


CEIVIEISI VIDERO 


MI Qi 


ATARI' COMPUTERS 
TECNOLOGIA FORTE, PREZZO VINCENTE. 


I NOSTRI RIVENDITORI: Lazio Videosuono VA. Baldovinetti 68/74 - Roma 06/5038525-5035880 - Lombardia + Novara Consolo & Longoni V.le dell'Indu- 
stria 63 - Pademo'Dugnano 02/91833792-9184083 - Piemonte - Valle d'Aosta Norvat C.so Fiume 19 - Torino 011/6892171 - Tre Venezie Interservice V.S. Pietro 58/A - 
Padova 049/655654 - Emilia+S. Marino Telcom Via dei Mille 19 - Bologna 051/274600 - Toscana, Umbria, Marche+La Spezia Telebit c/o Sig. Cattani Via Il Prato 8/R - 
Firenze 055/2692652 - Puglia, Abruzzo, Basilicata, Molise Domina V. Turati 16 - Bari 080/4209204 - Sicilia, Calabria Belco V. Mariano d'Amelio 78 - Palermo 091/547566 - 

Sicom Strada Sestu - Elmas Km. 2,1 Sestu - Cagliari 070/2929317 - Campania Lada V. Ferrante Imparato 33 S.Giovanni a Teduccio (NA) 081/7527006 
DISTRIBUZIONE NAZIONALE Canale Foto Cine Circe Film Via Pascoli 70/3 - Milano 029/2363556 - 2366410 
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APRILE DOLCE DORMIRE... 


Beh, in realtà devo dire che in questo aprile di dormite vere e proprie me 
ne sono fatte ben poche, proprio per riuscire ad approfittare degli orari 
più estremi per riuscire a confezionare un numero di Antagamers che 
spero possa piacervi come (se non più) dei precedenti. 

E’ vero che il numero di giochi questa volta è un pochino inferiore al soli- 
to, ma la caratura degli stessi è di un tale livello che credo non rimpian- 
gerete la scelta di ridurne la quantità. 

Il numero di pagine è comunque garantito dallo specialone sui pesci 
d'aprile realizzati da Zzap! e TGM, una TOP TEN doverosa anche se 
(per voi che leggete) un pochino in ritardo (in fin dei conti si tratta co- 
munque sempre del numero di aprile). 

Interessante anche lo speciale “edicolanta” che riporta un bell’articolo di 
Zzap! nel quale si vede come la cinematografia abbia immaginato il futu- 
ro dei computer e la loro evoluzione... una lettura utile soprattutto per 
scoprire e recuperare alcune pellicole di fantascienza un po’ 
“stagionate” che, per qualche motivo, vi potrebbero essere sfuggite per 
tutti questi anni e che, invece, meriterebbero di essere guardate. 

Anche la parte hardware non è da meno, visto che andremo a ripercor- 
rere la storia del Mega-CD, periferica per Megadrive che tanto ci fece 
sognare nei primi anni novanta, in verità più per le sue promesse che 
per l'effettivo valore dei giochi che riuscì a proporre... ma tanto basta 
per renderlo un pezzo davvero interessante della storia del medium vi- 
deoludico. 

Ultime, ma solo in ordine di indice, le mie considerazioni finali nella ru- 
brica “Last Page”: questo mese quello che leggerete sarà meno deliran- 
te del solito perché utilizzo questo spazio per una “comunicazione di 
servizio” davvero incredibile che sono certo vi lascerà davvero increduli, 
come ha lasciato senza parole anche me nel momento in cui tutto il pro- 
getto di cui vi parlo prendeva forma. Il fatto di leggere questa rivista vi 
darà un piccolo vantaggio su “tutti gli altri”... un bonus che spero coglie- 
rete al volo facendo quanto vi indico all’interno dell’articolo! 


Adesso non mi resta che augurarvi, come sempre, una buona lettura! 
Ci si becca a maggio! 


Mosimilino & 
Maseiitnno Oeste 
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ISTRUZIONIPER 
IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita di 
essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E' talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant'enne che ha sempre meno tempo da dedi- 
care ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


| giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella parti- 


piptoSit colare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rimanere con 
questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro gusti. 


Vers Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato di 
ppta0o! videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci sono 
generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è un gran 

gioco 


Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere comun- 
que un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


Nei riquadri come questo andrò ad analizzare come quel determinato gioco 
venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, andrò anche 
a comparare le recensioni scritte all’uscita del gioco per capire ancora più a 
fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso appieno? Fu sottovaluta- 
to... o forse sopravvalutato? O magari un grande classico venne colpevol- 
mente ignorato? 


Le pagine che avete virtualmente tra le mani sono state 
realizzate grazie alle donazioni dei seguenti 
“Antagamers” 


STEFANO PICCINNI, DANIELE PINCHERA, LUCIANO ZENI 
Alessandro Socci, Davide Gambacciani, Fabrizio Lodi, 
Cristiano Parolini, Roberto Lari, StefanoF, 
Leonardo Moro Moretti, Roberto Barabino, Daniele, 
Carlo, Costantino Apostolakis, Maurizio Faccin, 
Fabio Talpone, Roby, Elia Liut, Lorenzo Baffi, 
Ciro, Mario Ciciotti, Pieroshi, Stiv e Gamesreplay 


E un ringraziamento particolare per il supporto a 
www.retroedicola.com 
e 
Il gruppo Facebook “Il Tempio dei Videogames” 


RUSSO) 


Cari , quando 
vedete questo riquadro 
vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle recensioni 
conterrà i commenti più interessanti 
e simpatici emersi dai post pubblica- 
ti sulla pagina Facebook di AntaGa- 
mers. 


Così potrò dare spazio alle opinioni 
di tanti di voi, più o meno d’accordo 
con quanto ho scritto. 

In fondo è giusto che lo spirito che 
anima la nostra comunità arrivi an- 
che su queste pagine! :) 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 
sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


Per qualsiasi comunicazione potete scrive- 
re al seguente indirizzo: 
antagamers99@gmail.com 
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i KEVSTONE KAPERS 


Cinquanta secondi per aiutare 
il poliziotto Keystone Kelly ad 
acciuffare il ladro Harry 
Hooligan, in fuga all'interno di 
un grande magazzino. 

Questo era Keystone Kapers, 
cartuccia realizzata da Activi- 
sion per il buon Atari 
VCS/2600 e, come da tradizio- 
ne di questa etichetta, un otti- 
mo esempio di programma- 
zione, oltre che un titolo deci- 
samente godibile. 


Ma andiamo ad approfondire 
un attimo il gameplay appena 
citato: il grande magazzino 
dove aveva luogo l'insegui- 
mento era composto da tre 
piani molto estesi e il movi- 
mento tra questi livelli era pos- 
sibile solo attraverso un lento 
ascensore centrale o delle 
scale mobili piazzate ai lati 
della mappa. Nonostante la 


qui 


o 


i libision 


velocità della guardia fosse 
maggiore rispetto a quella del 
ladro, probabilmente appesan- 
tito dal ricco bottino, la pianifi- 
cazione delle nostre mosse 
era fondamentale per riuscire 
a gestire il tempo a nostra di- 
sposizione nel migliore dei 
modi. Per aiutarci in questo 
senso era presente un radar 
nella parte inferiore dello 
schermo che segnalava la po- 
sizione dei personaggi all'in- 
terno del negozio. 

Ma ovviamente se il protagoni- 
sta non avesse avuto altri o- 
stacoli da affrontare sul suo 
percorso, tutto il gioco sarebbe 
risultato piuttosto noioso... ed 
ecco allora che durante il suo 
inseguimento comparivano via 
via enormi radio, palloni rim- 
balzanti e carrelli della spesa 
lanciati a folle velocità, tutti da 
evitare con perfetto tempismo, 


perché ogni contatto con que- 
sti oggetti faceva perdere nove 
preziosi secondi sul "timer". 
Quando il tempo scadeva sen- 
za aver acciuffato il manigol- 
do, si perdeva una delle nostre 
vite, evento che si verificava 
anche quando il ladro raggiun- 
geva il tetto o il buon agente 
Keystone si beccava un aero- 
planino radiocomandato in fac- 
cia (quarto oggetto "nemico" 
che si aggiungeva a radio, ca- 
relli e palloni nei livelli più a- 
vanzati) 

| punti invece si guadagnava- 
no raccogliendo la refurtiva 
perduta del ladro in giro per il 
grande magazzino e catturan- 
do il fuggitivo nel minor tempo 
possibile. 


Questo Keystone Kapers ven- 


ACTIVISION. 
KEYSTONE KAPERS 
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VIDEO COMPUTER SYSTEM" 
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L'ascensore, punto elemento chiave nell'inseguimento al | Palla, radio, aeroplano, carrello e ladro... tutti gli avversari del 
ladro. | poliziotto in un'unica schermata! 


ne ideato e programmato da 
Garry Kitchen, autore che su 
questa console realizzò anche 
il porting di Donkey Kong 
(Coleco) e Pressure Cooker 
(Activision) oltre ad altri titoli 
minori con cui si fece le ossa 
sulla macchina, come Space 
Junk e Sneak'n Peek per la 
USGames. 


Ciò che maggiormente impres- 
siona in questo gioco di 
"guardia e ladri" è senza dub- 
bio la realizzazione tecnica, 
con elementi a schermo privi 
di sfarfallemento e alcuni det- 
tagli davvero notevolissimi per 


la piccola console Atari, come 
ad esempio il movimento delle 
scale mobili, fluido e convin- 
cente. 


Activision, considerata la buo- 
na accoglienza avuta dal titolo 
(pare 660.000 copie vend 
decise quindi di convertirlc 
che per altri hardware |" 
successivo. 
Entrando nello specifico nel 
1984 vennero lanciate le ver- 
sioni per Atari 5200 e Atari 8 
bit, molto simili tra loro, che 
potevano vantare un leggero 
miglioramento grafico a disca- 
pito però di una giocabilità in- 


La copertina della versione per 5200 e 
computer Atari 8 bit. Niente da fare, per 


= # A Mission 


Ecco il gioco nella versione "potenziata" per 5200. Da segna- 
lare anche una musica di accompagnamento che, per fortu- 
na, poteva essere tolta: non che fosse brutta, ma dopo un po' 
rischiava di trapanarti il cervello. 


Versione Atari 8 bit... in tutto e per tutto uguale a quella vista 
nella foto qui accanto. 
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_ANNZARI 
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dente 


feriore; a queste due versioni 
si aggiunsero i porting per 
Colecovision e MSX che, co- 
noscendo il potenziale di que- 
ste macchine, sarebbero potuti 
essere davvero molto belli, ma 
anche qui il risultato fu decisa- 


E IL 


mente molto al di sotto delle 
aspettative. 


Forse la crisi che nel frattempo 
aveva colpito il settore e aveva 
costretto ad un forte ridimen- 
sionamento Activision, incise 


C54 7? 


anche sulla capacità dell'eti- 
chetta di mantenere un livello 
qualitativo elevato e le proba- 
bilità che questo sia il vero 
motivo delle deludenti versioni 
Coleco/MSX sono decisamen- 
te alte. 


Nonostante le numerose conversioni proposte all’epoca, Activision non curò alcun porting dedicato al mi- 
tico 8 bit Commodore. Era però solo questione di tempo prima che gli appassionati riparassero a tale man- 
canza e nel 2019 ecco comparire in rete la ROM di Keystone Kapers anche per questo computer, con codi- 
ce scritto da Antonio Savona, grafica curata da STE'86 e musica realizzata da Saul Cross (qui tutti i detta- 
gli). A giudicare dai commenti degli utenti (ma anche dai filmati reperibili su YouTube) questo lavoro, asso- 
lutamente gratuito e mosso dall’amore per il gioco originale, ha tutti gli elementi per colpire al cuore i fan 
della prima Activision perché, oltre ad essere un’ottima replica del gameplay proposto da Garry Kitchen, 
questa opera si ripropone anche di riprodurre tutti i loghi della mitica etichetta così come sarebbero stati 
con ogni probabilità proposti in una ipotetica uscita del gioco a metà degli anni ottanta! 

Perfino la schermata di loading screen riprende la grafica della confezione Atari 2600... che cosa potrem- 
mo chiedere più di questo? 
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PA DELL'EPOCA... 


Gennaio 1984: Videogiochi 
dedica una lunghissima 
recensione al titolo (più di 


Lelele 
STASERA tre pagine), cosa non scon- 
tata per l'epoca, ma eviden- 


temente Activision si era meritata questo trattamento 
di riguardo per la qualità dei suoi prodotti. 
L'articolo è quello canonico dell’epoca, con spiega- 
zione di gameplay e punteggi, senza grandi slanci 
critici. Nell'ultima pagina, dove l'articolo si conclude 
in mezza colonna sono invece presenti le considera- 
zioni finali, nelle quali originalità, giocabilità e ottima 
grafica vengono rimarcate dal redattore, ma viene anche notato il rischio che il gioco diventi 
monotono con il tempo (un difetto comune però a molti prodotti di allora, come riconosciuto 
dallo stesso autore). Interessante il fatto che Keystone Kapers viene paragonato al contem- 
poraneo Seaquest, uscendone vincitore perché più originale e “attraente”. 
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A maggio 1984 il gioco approda anche su Electronic Games 
con una recensione spalmata su due pagine (non molto appro- 


electronic 
fondita per la verità) nella quale comunque vengono elogiati 


vari aspetti del titolo e non viene evidenziato alcun difetto: “la 


realizzazione grafica è fra le più riuscite per il 2600 e la cartuccia è pressoché perfetta”. 
Come d’uso per l'epoca non è presente alcun voto per Keystone Kapers, ma direi che il 
gioco può essere considerato promosso a pieni voti da questa testata. 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com (Videogiochi e Electronic Games) 
= 
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vandolo con una bella foto al non si bloccava come molti 


vostro televisore, si 


Da segnalare che anche per 


questo gioco, come consuetu- 
dine Activision, se si raggiun- 
geva un certo punteggio (qui 
fissato a 35.000 punti) e pro- 


poteva 
ricevere la famosa "toppa dei 
campioni di Activision". 


Per la cronaca sappiate che 
Keystone Kapers, una volta 
raggiunto il milione di punti 


altri titoli dell'epoca, ma non 
registrava più alcun punteggio, 
sostituendo il punteggio con 


seguito di Keystone Kapers , già in fase di sviluppo con il titolo provvisorio di 
Keystone Kapers Il (oggi conosciuto anche come Keystone Kannonball). A 
realizzarlo, però, non ci stava pensando il buon Garry, ma suo fratello Dan 
(programmatore a cui dobbiamo l'arrivo di Ghostbusters su Atari 2600). L'idea 
di base era quella di portare il nostro amato poliziotto ad inseguire la sua ne- 
mesi ladresca su di un treno. Dan era molto orgoglioso del motore di gioco e 
del modo in cui il treno stesso veniva visualizzato sulle modeste capacità del 
2600. Il gioco però non arrivò mai oltre al livello di demo tecnica perché, come 
detto, il crollo del mercato della console Atari nel 1983 fece passare Dan ad 
altri progetti. Visto che il codice però era bello pronto e al programmatore era sempre dispiaciuto non aver termi- 
nato questo secondo capitolo di Keystone Kapers, sabbiate che nel 2019, complice il ritorno in auge delle vecchie 
piattaforme, Dan ha annunciato di voler terminare il titolo e di volerlo pubblicare in formato fisico con il titolo Gold 
Rush sotto etichetta TikiVision, con tanto di scatola e manuale e, udite udite, anche toppa del campione che si 
sarebbe potuta richiedere dimostrando di aver raggiunto un certo punteggio, proprio come ai cari vecchi tempi di 
Activision. Il gioco non sembra al momento più ordinabile (e forse non lo è mai stato), ma 
l’idea di Gold Rush pare proprio sia confluito nel = 
nuovo progetto di Audacity Games lanciato proprio 
dai due fratelli Kitchen e David Crane e che verrà 
pubblicato a breve con il nome di Casey’s Gold. 
Questo titolo, pur non essendo un seguito ufficiale 
del gioco, probabilmente per questioni legate ai 
copyright del marchio, ci mostrerà senza dubbio 
come sarebbe potuto essere il secondo Keyston 
Kapers se fosse uscito negli anni ottanta. 


miiizion 


cappelli da poliziotto bianchi.. sole Atari. Un altro esempio, 
se mai ce ne fosse stato biso- 
Certamente le dinamiche di gno, di quanto Activision sia 
questa cartuccia oggi possono stata una etichetta orientata 
risultare presto ripetitive, ma è — alla qualità dei giochi che pub- 
indubbio che nel panorama . blicava (almeno fino al soprag- 
dell'epoca Keystone Kapers fu giungere del crollo del mercato 
un titolo realizzato davvero dei videogame verso la fine 
bene e che offrì molto diverti- del 1983). m 
mento ai possessori della con- 


A questo ci ho giocato 
tantissimo su VCS, era su una 
cassetta 20 giochi in uno. 


Non lo conoscevo, lo trovo me- 
raviglioso. 


Grafica semplice, ma pulita 
nello stesso tempo. Activision 
anche su questo gioco, andò 
oltre gli schemi di Atari. 


ATARI 520 ST 
MEMORIE 

| RAM 512K 
ROMCmax) 192K (360) 


| STANDARD SUPPORTO MAGNETICO 


GRAFICA 
N. modi grafici 
Î Risoluzione max. 


ATE 


Colori palette 
TASTIERA 
N. tasti 
Tasti cursore 
Microprocessore per tastiera 
AUDIO 
N. generatori di suono 
N. ottave 
AMBIENTE 
Gem 
INTERFACCE 
RS 232 
Centronics 
Porta espansione ROM 
Mouse 

Î Joystick 
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Midi interfaccia 


PREZZO AL PUBBLICO {IVA esclusa) 
Meno di L. 2.000.000 Da L. 4.000.000 


| Sistema completo. | a L. 5.500.000 


Quando gli altri Personal Computers hanno letto i suoi numeri 
sono rimasti senza parole. 


î 


î 


matico ad altissima risoluzione SM 124 - | 
Disk drive SF 354 (500K) 


[putti 


Qualcosa di nuovo è accaduto nel mondo dei Personal 

Computers. Quello che stavate aspettando è final- 

mente alla portata di tutti. Atari 520 ST è il siste- # 

ma professionale dalle caratteristiche tecni- 

che più evolute, ed è disponibile ad un_Jl 

prezzo sensazionale: meno di due milio- @&& 

Ni (IVA esclusa). Rispetto ai Personal 

Computers già esistenti sul mercato, 

Atari 520 ST presenta moltissime novità. Il 

sistema operativo è stato ottimizzato abbinando il ‘ 

microprocessore Motorola 68000 da 16 bit ad una sionale. 

memoria interna di ben 192K ROM (espandibili a 360), Ecco un modo efficace per sceglié 

ottenendo risultati di velocità e potenza mai raggiunti re, senza paura di sbagliare, un Personal Compu- 
prima in questa categoria. Non solo, leggendo i dati ter in grado di soddisfare qualsiasi esigenza, garanten- 
riportati nella tabella, scoprirete che il sistema Atari dovi il massimo delle prestazioni ad un prezzo veramen- 
520 ST supera abbondantemente gli standard qualitati- te accessibile. Ritagliate la tabella comparativa e pre- 
Vi riguardanti grafica, memoria, ca- sentatela al vostro negoziante, 


praguciaasi cio Setemsbrere:  AATARI COMPUTERS sie cid 
TECNOLOGIA FORTE, PREZZO VINCENTE. 
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Kikstart 2 è uno dei titoli che 
meglio rappresenta un certo 
tipo di gioco che ha fatto la 
fortuna del C64, cioè semplice 
nella grafica, ma. incredibil- 
mente divertente e perfetto per 
passare ore e ore in compa- 
gnia di un amico negli intermi- 
nabili pomeriggi del doposcuo- 
la. 


Il gioco era una riproduzione a 
scorrimento laterale di una ga- 
ra di motocross nella quale 
non era necessario correre 
come dei matti, diversamente 
da tanti altri titoli motoristici 
dell'epoca, ma era fondamen- 
tale portare la vostra moto nel 
modo giusto e con le giuste 
attenzioni. 

Infatti i percorsi da affrontare 
erano pieni di ostacoli, come 


nella più classica tradizione 
del motocross, che non sem- 
pre dovevano essere affrontati 
a manetta... ad esempio stac- 
cionate e tronchi dovevano 
essere superati in equilibrio e 
pertanto bisognava mantenere 
una velocità bassa per con- 
sentire al pilota di non cadere. 
Viceversa alcuni salti andava- 
no presi con una velocità so- 
stenuta. L'alternanza tra questi 
elementi, oltre al fatto che altri 
generi di ostacoli, come i mu- 
retti, andavano presi alzando 
la parte anteriore della moto, 
rendeva davvero difficile termi- 
nare i percorsi senza mai ca- 
dere. 

Anzi, a dirla tutta, i primi tenta- 
tivi con Kikstart 2 erano disa- 
strosi (a meno di non aver già 
fatto esperienza sul primo ca- 


Grafica funzionale al gioco, fluida e ben animata. Grazie C64! 


La copertina del gioco originale. Non so 
in quanti l'avessimo all'epoca... 


pitolo), lasciando il giocatore 
più tempo con il culo per terra 
che sul sellino della nostro 
moto da cross. 

Ma grazie alla cocciutaggine 
dei giocatori dell'epoca e al 
fatto che già dal tentativo suc- 
cessivo si percepiva di essere 
migliorati, alla fine il suo ga- 
meplay ti acchiappava e non ti 
mollava più. 


Come avrete notato dalle foto 
lo schermo era diviso in due, 
questo perché la gara avveni- 
va sempre contro un altro mo- 
tociclista, controllato dalla 
CPUo da un altro umano. Inu- 
tile dirvi che se già con la CP 


Schermate di gioco tratte da: mobygames.com 


7:72 87:32 
b= 155 


IME_1U: 


Dimenticavo... nel post non lo ho scritto, ma alcuni percorsi venivano affrontati di 


notte... 


ci si divertiva, il massimo era 
confrontarsi con un amico a 
suon di voli e capitomboli. La 
competizione, ma anche le 
risate, arrivavano a livelli stra- 
tosferici. 

E visto che c'è un 2 dopo il 
titolo... che cosa aggiungeva 
questo capitolo a quanto già 


visto nel predecessore? 

Beh... ovviava ad uno dei po- 
chi difetti rilevati dalla critica in 
quell'occasione: la mancanza 
di piste. 

In questo secondo capitolo 
c'erano ben 24 tracciati diversi 
e, udite udite, un editor per 
poter realizzare le proprie pi- 


... e altri sulla neve. In realtà era solo un cambiamento estetico e il comportamento 


della moto non cambiava in alcun modo. 


ste da salvare su di- 

schetto o cassetta, così da 
poterle portare a casa di amici 
per sfidarsi su propri percorsi 
"fatti in casa"! Godimento pu- 
ro! 


Il gioco venne accolto molto 
bene dalla stampa specializza- 
ta e anche il pubblico lo ap- 
prezzò moltissimo arrivando a 
farlo diventare (secondo la rivi- 
sta Retro Gamer) il nono titolo 
più venduto nella storia della 
Mastertronic con 283.585 co- 
pie che, per l'epoca, erano 
davvero tante. 

Non penso di sbagliare nel 
dirvi che, se giocato anche 
oggi, questo Kikstart 2 può 
ancora offrire tanto divertimen- 
to, sia per chi il C64 lo ha avu- 
to sia per chi non ci ha messo 
mai le mani sopra. Il classico 
esempio, insomma, che dimo- 
stra quanto conti il gioco piut- 
tosto che la grafica. 

A proposito di grafica, pur es- 
sendo tutto sommato sempli- 
ce, l'8 bit Commodore dimo- 
strò di essere una macchina 
decisamente più performante 
della concorrenza, visto che le 
edizioni per Amstrad CPC e 
ZX Spectrum furono comun- 
que inferiori a quella C64. 

Ma se quella per ZX Spectrum 
rimaneva giocabile pur doven- 
do scendere a grossi compro- 
messi nell'aspetto generale, 
quella per Amstrad era davve- 
ro pessima, con uno scrolling 
lento ed incerto che azzerava 
la sua godibilità. 

Discorso diverso per quella 
Amiga, che risultò del tutto ac- 
costabile a quella originale per 
il pieccolo Commodore, ma con 
una definizione grafica ed un 
audio ovviamente molto più 


ie ee da 
i STAMPA \ DELL'EPOCA... © 


La recensione del titolo comparsa sul numero 
3 di Zzap! del settembre 1986... no, un atti- 
mo, non è un po' troppo anticipata rispetto 
all'uscita del gioco avvenuta nel 1987??? E 


curati. 

Ad occuparsi di tutte queste 
conversioni fu la Icon Design... 
ma chi programmò invece l'ori- 
ginale su C64? 

Bene, il nome della software 
house, artefice anche del pri- 
mo titolo della serie, è Mr. 
Chip Software... un nome che 
a molti di voi potrebbe non dire 
nulla, ma se vi dicessi che 
l'anno successivo questo team 
avrebbe cambiato nome in 
Magnetic Fields? 

Esatto! Si tratta proprio dei 


CHosen: WAaTEr 


donava al gioco un +100 in longevità! 


A-H _OBJS <> LEFT/CIGHT +- 
IGES 


In questa immagine e nella successiva l'editor del gioco che 


INS/DEL 


programmatori e degli artisti 
che sui 16 bit negli anni suc- 
cessivi ci hanno regalato la 
serie di Super Car e Lotus. 


E prima di chiudere ecco alcu- 
ne curiosità su Kikstart 2: 

- Il titolo del gioco è ispirato ad 
un programma di motocross 
inglese della BBC in quegli 
anni ed intitolato Kick Start. 
Anche la musica nel gioco era 
una versione riadattata di 
quella presente nella sigla te- 
levisiva del programma, cioè 


infatti... 
questo gioco, ma della versione C128 del primo capitolo. Davvero 
un errore imperdonabile da parte della testata inglese (di cui questo 
articolo era una mera traduzione)! 96% al gioco, ma è doveroso 
dire che non si tratta del vero Kikstart 2! Ignoro se l’errore sia figlio 
di ingenuità o se vi sia un po’ di malizia per rendere più intrigante 
l'elenco dei videogiochi inclusi in quel numero. 

Alla fine comunque il vero seguito viene recensito nell'ottobre del 
1987 e prende “solo” 86%, un voto molto buono, certo, ma forse 
troppo basso rispetto al “fattore divertimento” di questo secondo capitolo. A condannarlo fuori dai top “over 90%” è forse il gradimento non 
unanime dei redattori interpellati a giudicarlo. Da notare, infine, che nella pagina di recensione non compare nessun accenno al fatto che 
un titolo uguale fosse stato recensito un anno prima... meglio non evidenziare l’errore passato, evidentemente. 


COLPO DI SCENA!!! Non si tratta di 
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"Be My Boogie Woogie Baby". 
Non avendo i diritti per sfrut- 
tarlo, il gioco divenne Kikstart. 
Forse è questo il motivo per 
cui spesso su internet il pro- 
gramma viene erroneamente 
scritto con una C in più 
(Kickstart) dagli stessi inglesi. 
- Per la cronaca nella citata 
classifica dei giochi più venduti 
da Mastertronic, il primo capi- 
tolo della serie si trova all'otta- 
vo posto, subito sopra questo, 
con solo 3.000 copie in più 
vendute. 


Alcuni dei pezzi presenti nell'editor che potevate sadicamente 
inserire nel vostro "percorso della morte"! 


53:52 00:00 00:00 00:00 00: 
TIME 53:52 TOTAL TIME 053: 


53:44 00:00 00:00 00:00 00:0 
TIME 58:44 TOTAL TIME oss: 


La disastrosa versione Amstrad CPC. Statele lontani come Se amate lo stile grafico dello ZX Spectrum, amerete anche 
fosse la peste. questo Kikstart 2. 


DES DA OO AR ROSSA ROSEO 
TIME 4O:b4 


Le lacrime dalle risate quando 

in doppio sentivamo l'urlo di 

disperazione del pilota che, vuoi 

anche la forma dello sprite, 

sembra un infante catapultato 
30:1b 00 


TIME 30: : : via dal passeggino (nella versio- 
ne C64) 


Non lo conoscevo. A veder le 

foto mi pare molto molto cari- 

no, peccato non averci giocato 

all’epoca. La versione c64 mi 

piace molto di più della versione 
Il gioco su Amiga, programmato direttamente su questa macchina non doveva sotto- Amiga 


stare alla tremenda legge di conversione da ST che molto spesso affliggeva i giochi 
sul 16 bit Commodore. 


- Non esiste un terzo capitolo 
di Kikstart, ma per molti lo è 
idealmente Super Scramble 
Simulator, primo titolo dei Ma- 
gnetic Fildes. 

- Non esiste alcuna versione di 
Kikstart 2 per Atari ST. 

- Talvolta viene erroneamente 
indicato come Kikstart 2 il pri- 
mo capitolo nella sua versione 
espressamente dedicata al 
C128 (uno dei pochi giochi a 
sfruttarlo). m 
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ROF COMPETITION 9000 


* DUE BOTTONI FUOCO 
* PER TUTTI | TIPI DI COMPUTER 
X 1 ANNO DI GARANZIA 


EXTRA STRONG 

BOTTONE FUOCO RAPIDO 
ACCURATO CONTROLLO 
DIREZIONALE (molto 
preciso sulle diagonali) 
NEI COLORI: NERO O 
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All'interno dell'MCP, Flynn Weff Bridges) parla con RAM 


(Bamard Hughes) 


Giochi Stellari è interessante 
perché in esso un computer 
agisce da talent scout. I giochi 
arcade “Last Starfighter” 
sono distribuiti in tutto il 
mondo e vengono giocati da 
milioni di smaniosi video- 
giocatori. Costoro però non 
sanno che il gioco è la simu- 
lazione di una vera battaglia 
spaziale. Quando Alex Gro- 
gan (Nick Castle) frantuma il 
record del mondo e finisce il 


gioco, viene teletrasportato 
nello spazio e convinto ad 
unirsi al Corpo di Starfighter 
per partecipare ad una guerra 
stellare! 

In Blade Runner di Ridley 
Scott, ambientato nel 2028, i 
computer vengono utilizzati 
per condurre indagini crimi- 
nali. Harrison Ford interpre- 
ta la parte di Rick Deckard, 
un investigatore privato del 
futuro a cui viene affidato il 


v Alex Grogan (Nick Castle) esegue i suoi esercizi pre- 
partita in Giochi Stellari 
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compito di ritrovare cinque 
replicanti - esseri umani pro- 
dotti con processi di ingegne- 
ria genetica. Deckard ha un 
computer Voight-Kampf che 
usa per scoprire i replicanti, 
tramite la rilevazione di as- 
senza di emotività in rispo- 
sta a domande predetermi- 
nate, e un computer da casa 


‘capace di dividere.in sezioni e 


ingrandire immagini ologra- 


. fiche. 


In modo abbastanza simile, 
Robocop utilizza un potente 
computer per identificare un 
sospetto. Dopo aver fatto una 
fotografia dell'individuo so- 


mera 


© - 
Mn” 


" 


Ea 


spetto, Robocop (Peter Weller) 
invia l'immagine al compu- 
ter della Questura che identi- 
fica l'individuo disgregando 
la foto in quattro parti - ca- 
pelli, occhi, naso e bocca - e 
cercando nel suo archivio di 
identikit la combinazione 
che meglio combacia con 
quella inviata da Robocop. 
Spesso i computer sono ese- 
cutori di complesse mansioni 
nel settore della medicina, 
come nei casi dell'unità dia- 
gnostica di Alien e del com- 
puter usato in Atmosfera 
Zero per determinare il tipo 
di droga preso dagli uomini 
che vivono nella colonia 
mineraria di Io. 

Dopo alcune brevi istantanee 
di modelli molecolari tridi- 
mensionali in continuo mu- 
tamento, l'unità visualizza la | 
struttura molecolare della 
droga e la sua formula chimi- 
ca: un compito complesso, ciò 
nonostante una concepibile 
espansione della tecnologia 
odierna. 

Anche nel thriller tecnologi- 
co di Robert Wise, Androme- 
da viene impiegato un com- 
puter per eseguire ripetitive 
funzioni di ricerca. Una son- 
da spaziale di ritorno sulla 
Terra porta con sé un mortale 
virus e viene assegnato ad un 
laboratorio segreto il compi- 
to di trovarne l'antidoto in . 
una frenetica corsa contro il 
tempo. I computer vengono 
usati per controllare gli effet- 
ti di diversi elementi chimici 
sul virus, che viene alla fine 


Ah Terminator ci fa vedere un mondo futuro tristemente controllato dai computer 


circoscritto e distrutto. 

Le capacità Le capacità del 
computer di trattare 
un'enorme mole di dati sono 
spesso riconosciute dai ci- 
neasti. In un remake di un 
vecchio film del '58, La mos- 
ca, il regista David Cronen- 
berg utilizza un enorme com- 
puter per organizzare e 
coordinare l'immensa quan- 
tità di dati necessari per la 
smaterializzazione e materi- 
alizzazione dell'eccentrico 
scienziato interpretato da 
Jeff Goldblum. L'ultima sce- 
na contiene addirittura im- 
magini grafiche create con un 
Atari ST per dare una sensaz- 
ione di maggiore credibilità. 
Questo tema è esasperato al 
massimo in Tron: Flynn (Jeff 
Bridges) viene *letto" da un 
laser, ridotto ad una serie di 
dati e ricostruito dentro un 
computer intelligente dotato 
di personalità malvagia, rap- 
presentata dal maligno Mas- 
ter Control Program inter- 
pretato efficacemente da 


David Warner. 
Molto delle scene raffiguran- 
ti il paesaggio elettronico fu- 


In Blade Runner un home 


computer esamina le 
immagini olografiche 


ai 


L'ostinata Bomba 20 di 
Stella Nera 


Ed Bigley mostra a 
Michael Caine il suo 
megacomputer 


rono create, abbastanza lo- 
gicamente, con tecniche di 
computer graphics, dando al 
film una prerogativa strana, 
non di questo mondo e pro- 
prio per questo mai vista pri- 
ma. 

I computer vengono sempre 
più usati come interpreti per 
superare le barriere linguis- 
tiche tra le razze e, come in 
film quali Incontri Ravvici- 
nati del Terzo Tipo, anche tra 
le speci. | 
La prima conversazione in- 
terattiva tra il genere umano 
e dei visitatori alieni viene 
eseguita sotto gli auspici di 
un potente computer, il quale 
interpreta e risponde agli sti- 
moli uditivi e visuali prove- 
nienti dall'astronave aliena. 
La comunicazione tra uomo e 
computer viene spesso otte- 
nuta con il metodo ormai 
standard di attivazione vo- 
cale. Il passo successivo sem- 
bra quindi essere il collega- 
mento diretto via sistema 
nervoso. Un esperimento di 
questo genere fu eseguito su 
George Segal in L'Uomo Ter- 
minale. 

In questo film, dei terminali 
elettronici controllati da un 
computer vengono inseriti 
nel cervello di Segal per dom- 
inarne i comportamenti vio- 
lenti. Sfortunatamente, egli 
diventa “assuefatto” ai seg- 
nali inviati per cancellare i 
suoi impulsi naturali e, esas- 
perato dalle sensazioni che 
prova, si scatena in una serie 
di violenze ed omicidi. 

Forse la massima espres- 
sione del tema della comuni- 
cazione tra uomo e computer 
è il collegamento via pensie- 
ro. Clint Eastwood scopre che 
deve pensare in russo per 
controllare il super aereo 
Firefox nel film omonimo. 
Egli accede a tutte le funzioni 
secondarie dell'aereoplano 
semplicemente “pensando” il | 
comando richiesto. Dei rilev- 
atori inseriti dentro il casco 
amplificano e trasferiscono i 
minuscoli segnali, li inter- | 
pretano e attivano l' apparec- 
chiatura specificata, lascian- | 
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Dave Bowman (Keir Dullea) rimuove i circuiti della memoria 


centrale di HAL in 2001, Odissea nello spazio 


do il pilota libero di eseguire 
il difficile compito di guidare 
il jet MACH 5. Il trasferimen- 
to del pensiero è anche un 
tema di un classico degli anni 
'50,.Il pianeta proibito di Fred 
Wilcox. Un gigantesco com- 
puter alieno (a forma cubica, 
con lati che misurano 20 mi- 
glia) rileva i pensieri e le pau- 
re subconscie del Doctor Moe- 
bius, arenatosi su un pianeta 
sconosciuto, e li traduce in 
un'entità fisica: il mostro 
dell'Id. 

Un! idea interessante e 
neanche troppo tirata per i 
capelli è quella esplorata in 
Brainstorm: generazione 
elettronica di Douglas Trum- 
bull Emozioni ed esperienze 
umane vengono interpretate 
da un computer, registrate su 
nastro e “riprodotte”. Il si- 
stema viene usato da una 
scienziata, colpita da un at- 
tacco cardiaco mentre si tro- 
va da sola in ufficio: la mac- 
china registra la sua agonia, 
efficacemente, ma fugace- 
mente rappresentata da alcu- 
ni incredibili effetti speciali. 
I computer utilizzati per pia- 
nificare strategie militari 
non sono una novità. In un 
film di Ken Russell del 1967, 
che è l'adattamento di un ro- 
manzo di Len Deighton, Il 
cervello da un miliardo di 
dollari, abbiamo uno dei pri- 
mi esempi di questo utilizzo. 
Uno psicopatico petroliere 
texano ha fatto costruire un 
enorme super computer per- 
ché funzioni da “mente” di un 
progetto da lui voluto, che 
mira a distruggere il comu- 
nismo nel mondo. Michael 
Caine, nella parte di Harry 
Palmer per la terza ed ultima 
volta, riesce ad ostacolare 
tale progetto. Al giorno 
d'oggi, l'enorme set in cui tec- 
nici in camice bianco indaf- 
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farati attorno ad un compu- 
ter Honeywell delle dimen- 
sioni di un armadio a muro 
fa quasi ridere, ma al tempo 
la tecnologia era stato dell' 
artel 

Un altro computer strategico- 
militare appare in WarGames 
(1983), interpretato da Mat- 
thew Broderick nei panni di 
un adolescente che riesce ad 
entrare, via modem, nel si- 
stema di allarme nucleare del 
Pentagono. Pensando che si 
tratti di un gioco, il ragazzo 
prende le parti dei russi e lan- 
cia un attacco nucleare. Il 
computer crede sia un attacco 
vero e tenta di rispondere con 
un controlancio di missili 
nucleari! Anche se il film è 
un po' un fumettone, viene da 
pensare a quello che potrebbe 
succedere nella realtà. 

La tecnologia fa un passo in 
avanti in Stella Nera, la stu- 
penda commedia macabra 
del 1974 di John Carpenter, 
che documenta le grottesche 
vicende di quattro annoiati 


IHIH 
IIMMIBBINBRIANTI 
(1 (ILL LUIS 


ERRERERARARI IR} 


1131 RI 
THRTI HI 
Pe | 


CISILIELI VOR 


CDILITIVÀ i i 


E 
ui 
< a TAI 
- URGAIN 


4. 


ANAICD® 
mi 


astronauti che per vent'anni 
hanno attraversato la galas- 
sia distruggendo i pianeti in- 
stabili con bombe termostel- 
lari intelligenti. Per un bana- 
le incidente fallisce il lancio 
di una bomba, la quale resta 
nel portello di lancio rifiu- 
tandosi di disattivarsi. Alla 
fine, un membro dell' equi- 
paggio deve andare giù nel 
portello per cercare di con- 


v Il centro nervoso di HAL sta 
per essere disattivato 
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vincere la bomba a non es- 
plodere. . . 

Fin da quando è stata conce- 
pita l'intelligenza artificiale, 
i computer sono spesso afllit- 
ti da tendenze megalomani e 
non è strano vedere civiltà 
del futuro governate da con- 
troparti digitali. 

In Zardoz di John Boorman 
un computer funge da gover- 
nante di due diverse culture 
umane nel mondo del 2293: 
fornisce armi alla fazione 
barbarica e preserva le me- 
morle e le esperienze del 
gruppo più avanzato, di con- 
seguenza rendendo 1 suoi 
membri immortali. Presen- 
tato come un sistema estrem- 


amente avanzato, il congegno | 


è costruito su un enorme cris- 
tallo di diamante che imma- 
gazzina l'immensa quantità 
di dati sotto forma di modelli 
di luce rifratta. 

Anche nel primo film di 


George Lucas si narrano le vi- | 


cende di un popolo controlla- 
to da una macchina. THX 
1188 descrive la vita della so- 
cietà a cui appartiene THX 
1138 (poiché i bambini ven- 
gono prodotti via provetta in- 
vece che in modo naturale i 


codici di registrazione hanno | 


sostituito ormai da tempo i 
nomi e cognomi così da ren- 


dere più facile l' identifica- 
zione). Anche se non si vedo- 
no vere macchine, l'ambiente 
ordinato e asettico è magni- 
ficamente trasmesso. Delle 
guardie-robot controllano gli 
abitanti e la fuga di THX ha 


buon esito solo perché il com- | 


puter principale decide che il 
budget stanziato per la sua 
cattura si è esaurito. 
Colossus: il progetto Forbin 
(1970) narra della produzione 
e gestione del più grande com- 
puter mai costruito: Colos- 
sus. Disegnato per gestire la 
difesa di gran parte del mon- 
do occidentale, la macchina 
comincia a manifestare ten- 
denze megalomani. Avendo 
sotto controllo qualunque 
silo nucleare (l'estesa rete co- 


municativa di Colossus è col- | 


legata all'equivalente super- 
computer russo) Colossus ha 


a, eleci 


Orti: 


A Terminator (Arnold Schwarzenegger) inquadra nel suo 
mirino la fuggiasca Linda Hamilton 


nelle mani - o meglio nei chip 
- il controllo del mondo in- 
tero. Il genere umano (rappre- 
sentato dal tormentato per- 
sonaggio di Forbin) non può 
fare altro che accettare il suo 
nuovo padrone, Colossus 
viene raffigurato come un' 
immensa serie di terminali e 
monitor, secondo la tecnolo- 
gia di allora. Cre-scendo in 
intelligenza e potenza, Colos- 
sus propone la costruzione di 
interfaccie vocali, nonché 
una lugubra voce metallica 
per sé stesso e, in seguito, 
quando gli viene chiesto 
qual'è la macchina più poten- 
te del mondo, Colossus ri- 
sponde che quell'onore spetta 
alla macchina che lui sta at- 
tualmente progettando! 

Il tema di un computer intel- 
ligente che impazzisce viene 


raccontato in modo geniale 
nel film 2001, Odissea nello 
spazio di Stanley Kubrick. 

Il successo della missione 
americana su Giove si basa 
principalmente sul computer 
di bordo, della serie HAL 
9000. HAL controlla tutte le 
funzioni dell'astronave Di- 
scovery e trova anche il tem- 
po per intrattenere i due unici 
astronauti coscienti, Dave 
Bowman (Keir Dullea) e 
Frank Poole (Gary Lock- 
wood). HAL ubbidisce a co- 
mandi vocali e risponde con 
una calda voce maschile. E' 
inoltre capace di “vedere” 
usando numerose lenti rosse 
posizionate all' sterno e all' 
interno dell' astronave. 
Avendo ricevuto degli ordini 
segreti che contraddicono il 
suo fragile codice etico, HAL 


Il dottor Chandra (Bob Balaban) riprogramma Hal in 2010, 
v 


l'anno del contatto 


decide che la missione è trop- 
po importante per essere la- 
sciata nelle mani degli uma- 
ni e immediatamente uccide 
gli scienziati in animazione 
sospesa e il co-pilota. Dopo 
aver recuperato il corpo del 
suo compagno, Dave Bowman 
ritorna all'interno dell’ a- 
stronave e comincia a disat- 
tivare le funzioni “intelligen- 
ti" di HAL in quella che è una 
delle scene più strazianti del 
film. Una versione riveduta e 
aggiornata di HAL appare nel 
seguito, 2010, l'anno del con- 
tatto. Il computer che questa 
volta si chiama SAL 9000 ha 
una suadente voce, femminile 
e delle lenti blu invece che 
rossel 

Un altro computer con ini- 
ziative personali è la costru- 
zione geodetica che affianca 
Julie Christie nel film De- 
mon Seed. All'enorme com- 
puter viene affidato il con- 
trollo della casa e qui 


comincia a sviluppare una 
sua propria personalità. Alla 
fine concepisce un piano che 
è un esempio piuttosto scon- 
volgente dell'interfaccia tra 
esseri umani e computer, e 
cioé un congegno che feconda 
Julie Christie, la quale dà 
alla luce una creatura piut- 
tosto insolita. . . 

Terminator di James Came- 
ron narra di uno squallido 
futuro nel quale i computer e 
le macchine governano gli es- 
seri umani, caduti al livello 
di schiavi. Arnold Schwarze- 
negger è Terminator, un cy- 
borg che viene inviato indie- 
tro nel tempo per assassinare 
Sarah Connor (Linda Hamil- 
ton), il cui figlio guiderà la re- 
sistenza umana del futuro. 
Michael Biehn è Kyle Rees, un | 
membro della resistenza in- 
viato anche lui nel passato 
per proteggere Sarah. *I] com- 
puter sono diventati intelli- 
genti" racconta Kyle, “e han- 
no fatto scoppiare la guerra 
perché ci vogliono tutti mor- 
71 SIONI 
La definitiva estensione logi- 
ca del computer intelligente è 
proposta in Star Trek. La 
sonda spaziale Voyager viene 
individuata da una specie 
aliena avanzata che discende 
da antenati elettronici. 
Pensando che la piccola a- 
stronave sia uno dei loro pre- 
decessori, gli alieni costrui- 
scono intorno al Voyager un 
gigantesco sistema compute- 
rizzato per consentirgli di 
continuare con la massima 
efficienza la sua missione e- 
splorativa. Anche, qui l' in- 
telligenza della macchina au- 
menta fino al punto in cui si 
pone le domande primordia- 
li: “Chi sono, perché sono 
qui, da dove vengo?” 

L'entità ricorda il suo compi- 
to iniziale: mandare segnali 
al pianeta Terra. Credendo 
che il suo “creatore” risieda 
sulla Terra, il Voyager in- 
verte la rotta per ritornare al 
suo pianeta natale, dove in- 
fine si “fonde” con gli esseri 
umani (il capitano Decker e 
l'ufficiale scientifico Ilia) per 
trascendere la sua sua forma 
vitale puramente logica e rag- 
giungere una nuova elevata 
essenza. Ciò rappresenta la ' 
definitiva evoluzione del 
computer: poteri deduttivi 
quasi infiniti più l'abilità di 
prendere decisioni emotive 
sull'universo e agire di conse- 


A conclusione, si può affer- 
mare che le fantasie visiona- 
rie dei cineasti e degli sceneg- 
giatori possono aiutare ad 
ispirare e a guidare quelli che- 
hanno l'abilità tecnica per 
avverare il potenziale del 
computer. Troppo spesso, in- 
fatti, l'immaginazione è fru- 
strata dai limiti della tecno- 
logia. 
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Questo Sega Mega-CD fu un 
add-on progettato per sfruttare 
e prolungare il successo del 
Megadrive e nacque sull'onda 
di una scommessa (quasi una 
certezza) circa la direzione 
che il mercato dei videogame 
avrebbe intrapreso di lì a po- 
co, in particolare per quanto 
riguardava il supporto che a- 
vrebbe contenuto i nostri amati 
videogiochi negli anni a venire: 
infatti all'inizio dei novanta si 
era praticamente certi che il 
CD, con la sua incredibile ca- 
pienza, sarebbe stato il futuro. 
In effetti i 650 MB presenti in 
quei dischi argentei erano una 
enormità di spazio, tanto che 
nemmeno gli hard disk più ca- 
pienti disponibili nel mercato 
consumer dell'epoca si avvici- 


nava anche solo lontanamente 
a queste cifre. 

Ad aprire la strada in questo 
senso fu NEC che propose un 
espansione CD-Rom per il suo 
Pc-Engine già nel 1988 
(almeno in Giappone), cosa 
che non passò inosservata in 
casa Sega, uno dei grandi 
competitor dell'epoca. In gran 
segreto decise infatti di avvia- 
re a sua volta la progettazione 
di una espansione per la sua 
macchina 16 bit che, nelle in- 
tenzioni, sarebbe dovuta esse- 
re più veloce della concorren- 
te, includere un potenziamento 
hardware che agevolasse la 
riproduzione di scaling e rota- 
zione degli sprite (molto utiliz- 
zata negli ar- 


avere un costo di appena 150 
Dollari. 

Purtroppo nel corso dello Ssvi- 
luppo si rivelò necessario inse- 
rire una ulteriore CPU 68000 
per riuscire a gestire al meglio 
il nuovo hardware e si dovette 
aumentare la memoria interna 
dell'unità CD da 1 a 6 Mbit per 
sopperire alla lentezza dei ca- 
ricamenti dal supporto 
(capiente sì, ma non partico- 
larmente veloce a leggere i 
dati). Tutto ciò fece lievitare il 
costo previsto fino ad 370 Dol- 
lari, dettaglio che però non 
spaventò la (troppo ottimistica) 
dirigenza di SEGA, convinta 
da (altrettanto ottimistiche) in- 
dagini di mercato che il pubbli- 


cade Sega) e 


Da notare la piastra per evitare interferenze tra la console e il 
lettore e il fato che in America si chiamasse solo Sega CD. 


to, questo avveniva con il ponte che notate sulla destra: infatti, 


nonostante il design verticale, la porta di espansione della 
console era sul lato destro. 


firne.you-:waitinggfor 
meito fall asleep 
or:something? 


Malk to 
Use = 


Give Pick up 
Open Look at Push 
Close Talk to Pull 


Anche il primo Monkey Island trovò spazio sui dischi del Mega- 
CD, ma le vendite non furono tali da portare su questa piatta- 


forma anche il secondo capitolo. 


co avrebbe speso volentieri 
una cifra elevata per avere il 
top della tecnologia disponibile 
in quel momento. 

Fu così che a dicembre del 
1991 in Giappone arrivò sul 
mercato il Sega Mega-CD al 
costo di 49,800 Yen, cioè 380 
Dollari al cambio di allora. 
L'hardware sul mercato orien- 
tale sembrò partire bene, ma 
fu solo una fiammata iniziale 
che si spense in fretta, al pun- 
to che il numero di unità ven- 
dute si fermò ad un modesto 
numero di 100.000 ad un an- 
no dal lancio. A Zavorrare il 
tutto ci pensarono diversi fatto- 
ri: il prezzo molto elevato, la 
carenza di software (al lancio 


La seconda versione dell’unità Mega-CD (o Sega-CD in Ameri- 


«| ca) senza la console collegata. 


Wing Commander su Mega-CD poteva contare su una grafica 
simile a quella per A500, quindi con un numero molto ridotto di 


colori, ma girava ad una fluidità molto più alta. Altra curiosità: il 
gioco non aveva sottotitoli, ma un completo doppiaggio di tutti 


vi furono so- 
lo due titoli 
disponibili e le successiva- 
mente uscite avvennero con il 
contagocce) e la base installa- 
ta di Megadrive non particolar- 
mente numerosa nella terra 
del Sol Levante. 

In effetti i mercati in cui Sega 
era in competizione con Nin- 
tendo in maniera più serrata, 
come detto il mese scorso, 
erano quello Americano ed 
Europeo... ed è lì che la mac- 
china avrebbe dovuto dare il 
meglio di sé. 

In USA il lancio arrivò, colpe- 
volmente, quasi un anno dopo, 
cioè nel mese di ottobre 1992, 
soffrendo però delle stesse 


i dialoghi (solo in inglese). 


problematiche avute in Giap- 
pone, in particolare per il prez- 
zo che, pur ribassato a 299 
Dollari, rimaneva comunque 
una bella cifra perché, inflazio- 
ne alla mano, sarebbero stati 
circa 540 Dollari di oggi (!!!). 
Una spesa del genere sarebbe 
potuta essere giustificata da 
titoli di elevata qualità, impos- 
sibili da ottenere con il norma- 
le supporto su cartuccia ma... 
già, qui giunge al pettine quel- 
lo che ritengo il nodo più gran- 
de di questa periferica: la con- 
sole a cui era collegata non 
giustificava tutta quella tecno- 
logia e quello spazio disponibi- 


Ecco invece il suo aspetto una volta collegata alla revisione 


del Genesis/Megadrive. Evidentemente nati per stare insieme! 


AFRESSESTARIA. 
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Audio cd, intermezzi video animati, più livelli e sezioni bonus 


speciali rendono la versione di Sonic per Mega-CD la migliore 
disponibile e, per gli estimatori della piattaforma, anche uno 


dei titoli più riusciti per questo add-on. 


le! 


Megadrive, infatti, pur essendo 
una macchina da gioco ecce- 
zionale, era nata per far girare 
programmi che dovevano sta- 
re in uno spazio di memoria 


Volendo su questo hardware è possibile recuperare anche 
Sntacher, avventura grafica realizzata da un certo Hideo Koji- 


ma su MSX2 nel 1988. Giunse su Mega-CD nel 1994. 


230 volte inferiore a quello of- 
ferto da un Compact Disk. 
Purtroppo i miglioramenti che i 
titoli potevano avere da questo 
(costoso) supporto erano prin- 
cipalmente relativi a tracce 
audio di qualità e filmati digita- 
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Per molti giocatori Thunderhawk su Mega-CD è uno dei giochi meglio riusciti della 
piattaforma, sia graficamente che come giocabilità. 


lizzati, questi ultimi peraltro 
con una definizione piuttosto 
bassa e quasi sempre relegati 
in una finestra all'interno della 
schermata. 

| giochi che riuscirono a sfrut- 
tare al meglio il supporto furo- 
no pochi, tristemente sover- 
chiati da riedizioni di titoli pub- 
blicati anche su cartuccia (con 
minimi abbellimenti) o  pro- 
grammi di scarsa qualità rea- 
lizzati per lo più da terze parti. 
E già che ci siamo ricordiamo 
anche lo scarso supporto che 
venne dato ai programmatori 
esterni a Sega, che ebbero kit 
di sviluppo sufficientemente 
completi solo tempo dopo il 
lancio del Sega Mega-CD, au- 
mentando ancor di più la ca- 
renza di uscite per questa piat- 
taforma. 


Giusto per dare un'idea della 
assurda segretezza perseguita 
dalla divisione giapponese di 
Sega, sappiate che il progetto 
alla metà del 1991 (cioè pochi 
mesi prima del lancio in Giap- 
pone) era praticamente scono- 

sciuto alla divisione americana | 


che ai dati. Un ele- 
mento talmente fragile che, 
testuali parole di Scot Bayless 


A livello di packaging, le confezioni dei giochi 
Sega-CD americani dal 1993 ebbero uno stile 
unico che potete ammirare qui a lato. In Euro- 
pa invece ciascuna etichetta distribuì i propri 


NI titoli con una grafica “acacchiosuo”, scelta 
«| Che ha reso i titoli PAL per questo formato 


LICENSED BY SEGA ENTERPRISES, LTD 
FOR PLAY ON THE SEGA CD? SYSTEM 


dell'azienda che, non sapendo 
praticamente nulla di questo 
hardware a parte un generico 
"esiste ed uscirà", non poté 
attivare con adeguato anticipo 
lo sviluppo di giochi da parte 
delle etichette statunitensi che 
supportavano Sega America, 
dando invece un vantaggio ai 
team interni o molto vicini a 
Sega Japan. Forse un mossa 
maliziosa per spingere le ven- 
dite delle produzioni nipponi- 


In realtà i model 1 e 2 potevano essere incrociati senza grossi 
problemi, come in questa immagine. le ridotte dimensioni della 
versione "slim" del Megadrive però lasciava un po' di spazio 


compact 
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che al lancio negli USA o forse 
solo disorganizzazione e/o in- 
decisione fino all'ultimo mo- 
mento da parte della divisione 
ricerca&sviluppo circa la reale 
configurazione di questo 
hardware. 

Certo è che l'attrito tra i due 
lati dell'Oceano Pacifico non 
terminò nemmeno all'arrivo dei 
primi modelli di Mega-CD negli 
USA, in quanto l'espansione 
venne criticata perché ritenuta 
di qualità scadente, in partico- 
lare per l'utilizzo di un lettore 
economico più 

adatto all'audio 


- senior producer di Sega A- 
merica - molte unità di test 
presero fuoco durante le pro- 
ve! 


Ad aprile del 1993, contempo- 
raneamente al lancio in Euro- 
pa del primo Sega Mega-CD, 
venne rilasciato in Giappone 
un secondo modello della peri- 
ferica, progettato soprattutto 
per essere più economico del 
primo, come si evince dalla 
scomparsa del carrello in favo- 
re di un più semplice vano su- 
periore "a scatto". Modifiche 
che infatti permisero, al suo 
arrivo in USA alcuni mesi do- 
po, di mettere in vendita il 
Model 2 del Sega Mega-CD a 
229$. 

Il destino della piattaforma Me- 
ga-CD, mai veramente decol- 
lata come Sega avrebbe volu- 
to, era però segnato, tanto che 
già da quell'anno i team interni 
di Sega Japan ebbero indica- 
zione di non proporre più titoli 
pensati per questo hardware. 
L'add-on, come il Megadrive 
stesso, giunsero tristemente al 


Problema opposto invece per la prima versione del Megadrive/ 


Genesis quando veniva installata sul secondo Mega-CD: come 
potete notare nell'angolo in basso a sinistra era necessario | 
installare un estensione per compensare la larghezza maggiore | 
della console. Si poteva mettere anche senza... ma così debor- 


dava in maniera evidente dalla base. 
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termine del loro ci- 
clo vitale nel 1996, quando 
Sega ne ufficializzò la dismis- 
sione a seguito della decisione 
(maturata già l'anno preceden- 
te) di concentrare i propri sfor- 
zi solo sulla generazione suc- 
cessiva, rappresentata dal Sa- 
turn. 


Il Mega-CD chiuse la sua car- 
riera con un numero di unità 
vendute pari a 2.240.000, di 
cui 400.000 in Giappone... in 
effetti non una enormità se si 
pensa che di Megadrive nel 
mondo ce n'erano 31 milioni. 
In quel momento storico molti 
concorrenti che avevano inve- 
stito sul supporto Cd-Rom nel 
frattempo erano già caduti o 
se la passavano male (Philips 
CDI, CDTV, 3DO e Amiga 
CD32) al punto che Nintendo, 
leader del mercato, non solo 
rinunciò all'idea dell'espansio- 
ne Cd-Rom per il SNES, ma 
decise di mantenere il suppor- 
to cartuccia anche per la sua 
console successiva, il Ninten- 
do 64. Una decisione che ave- 
va delle motivazioni valide, ma 
che si rivelò totalmente priva 
di tempismo. 

Il Cd-Rom era davvero il futu- 
ro... ma nel 1991 era un futuro 
troppo distante e non suppor- 
tato da un hardware di gioco 
che lo potesse sfruttare. 

Nel 1995, invece, con l'arrivo 
dei motori tridimensionali e di 
interi mondi poligonali, tutto 
quello spazio su dischi argen- 
tei si rivelò prezioso, al punto 
che un certo Final Fantasy VII 
migrò da Nintendo a Sony pro- 
prio perché la cartuccia "gli 
stava stretta" e si sentiva mol- 
to più a suo agio sui dischi di 
Playstation. m 


La Sega si è autodistrutta con le 
proprie mani. Il Mega-CD era 
anche passabile, ma gli sforzi 
per sviluppare contemporanea- 
mente il 32X sono stati il colpo 
di grazia purtroppo. 


Comprai il Mega Drive nel na- 
tale del 1991, dopo aver avuto il 
master system. Ricordo ancora 
il costo: 380 mila lire, più 110 
mila per Alysia Dragoon, un 
gioco fantastico. Ce l’ho ancora 
funzionante tra l altro, ci giocai 
pochi anni fa. Poco dopo, nel 
1992, cominciò a girare la pub- 
blicità del Mega-CD, e poi del 
32X, che recitava "16 bit più 16 
bit, uguale 32 bit" (mentendo 
spudoratamente, tra l 'altro). 

Fu solo il primo passo verso il 
baratro, culminato con il flop 
del Dreamcast, tra l' altro mac- 
china mai capita fino in fondo, 
se pensate che ci girò roba del 
calibro di Shenmue... 

Che nostalgia. 


Comprai il Mega-CD di impor- 
tazione giapponese solo per un 
titolo che amavo alla follia in 
sala giochi: il laser game 
Thunderstorm/Cobra Com- 
mand della Data East. Colori, 
risoluzione e frame rate ridi- 
mensionati. Ma sono stato co- 
munque felice... per poco tem- 


po. 


Articolo molto bello e scorrevo- 
le, complimenti! Nonostante 
tutto, per me, il Mega-CD è una 
macchina affascinante, che non 
è stata sfruttata a dovere, ma 
che ha saputo regalare comun- 
que molti titoli interessanti. 
(Soulstar, Silpheed, Final Fight 
CD, Snatcher, Dune, etc.). 


Questo è l'imminente arrivo 


della Play sono stati per me la 
fine dei giochi e del modo di 
giocare che avevo sempre cono- 
sciuto... Era, sempre per me, la 
fine della casa che, allora anche 
più di Nintendo stessa, voleva 
dire videogames, la magia dei 
titoli da sala e del Megadrive.. 
Si ci sono stati Saturn e Dream- 
cast ma non è che abbiano fatto 
molto di più dei tentativi Mega- 
CD e 32X... ecco “tentativi”. 
SEGA non era più quella roc- 
cia, arrancava per tentativi e 
anche i vari titoli poligonali, 
tolto forse Virtua Racing, per 
quanto validi, li sentivo freddi. 
Non era più quel videogioco che 
sentivi fatto col cuore... troppo 
commerciali... troppa poca arte. 
Ma è rimasta Nintendo come 
concetto di videogioco al centro 
della cosa, come dovrebbe esse- 
re... un ponte tra allora e ades- 
so. 

Anche per questo non capisco 
chi quasi inneggia a un falli- 
mento di mamma Nintendo. 


Ai tempi, quando passava la 
pubblicità del Mega-CD, mi 
sembrava qualcosa di fanta- 
scientifico. Ma soprattutto ir- 
raggiungibile, vista la contrarie- 
tà dei miei genitori ad acquista- 
re videogiochi. 

Credo che all'epoca avessi a 
stento il Master System... 


Sega ha venduto più di due mi- 
lioni di unità worldwide ed ha 
un parco titoli di oltre 200 gio- 
chi di qualità, il che non è male. 
Personalmente adoro il Mega- 
CD, è una delle mie console/ 
espansioni preferite e permette 
di giocare a titoli impensabili 
per la concorrenza, cose come 
Monkey Island e Dragon's Lair. 
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Geoff Crammond nel 1991 era 
già un programmatore molto 
noto nel “giro” dei videogioca- 
tori: aveva infatti creato The 
Sentinel e Stunt Car Racer, 
due titoli che avevano incon- 
trato i favori di critica e pubbli- 
co. Meno noto, ma molto più 
importante per arrivare a que- 
sto F1IGP, fu invece Revs, un 
programma realizzato dal 
buon Geoff nel 1985 e con il 
quale si "simulava" una gara di 
Formula 3. Revs veniva ricor- 
dato come un titolo capace di 
ricreare ottimamente la sensa- 


zione di pilotare un bolide da 
pista, pur potendo contare so- 
lo delle limitate capacità dei 
computer 8 bit (nacque infatti 
su BBC Micro per arrivare poi 
su C64). 

Pensate ora cosa deve aver 
pensato il buon Geoff. Cram- 
mond, programmatore del tito- 
lo, una volta messe le mani 
sulle molto maggiori potenzia- 
lità di un 16 bit... bravi, salire 
di categoria ed aspirare a si- 
mulare nientemeno che... la 
Formula Uno! 
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Per fare tutto ciò e, soprattut- 

to, per farlo nel modo in cui 
Crammond voleva, perfino A- 

miga ed ST divennero improv- 
visamente macchine limitate: 

infatti i target del programma- 

tore contemplavano una grafi- 

ca completamente poligonale, 

la presenza di tutti i circuiti e di 

tutti i team del mondiale 1991, 

la riproduzione realistica della 

fisica dei veicoli e una ricca 
possibilità di settaggi aerodi- 
namici per adattare il mezzo 

alle caratteristiche di ogni cir- 

cuito. 

Nonostante i quasi inavvicina- 

bili obbiettivi che si era prefis- 

sato, l’abile Geoff riuscì 
nell'impresa di infilare tutto 
questo nei nostri Amiga ed ST 
dell'epoca, con una serie di 
rinunce tutto sommato trascu- 

rabili (e per nulla sentite come 
mancanza dai giocatori dell'e- 
poca). 

Per gli standard di allora, infat- 
ti, lasciava a bocca aperta il 
fatto che nel gioco venissero 
riprodotti tutti i 16 circuiti del 
campionato mondiale di F1 
con una precisione quasi ma- 
niacale, che si potesse gareg- 
giare con qualsiasi team e 
che, aspetto ancora più impor- 
tante, sembrasse di essere 


davvero dentro una monopo- 
sto dell'epoca... sensazione 


Li 
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Schermata statica che sbloccherà dentro di voi, giovani piloti di 


allora, una marea di ricordi. 


resa ancor più reale dalle pri- 
me “camera car” che incomin- 
ciavano ad essere utilizzate 
durante i gran premi di Formu- 
la Uno. 

Trascurabile invece l'assenza 
dei diritti ufficiali che impedì 
l'utilizzo dei nomi reali delle 
scuderie e dei piloti, perché 
Crammond inserì una opportu- 
na opzione di editing che, in 
pochi minuti, permetteva a chi- 
unque di porre rimedio a que- 
sta mancanza, anche perché 
le livree delle varie scuderie 


Ogni percorso del mondiale disponeva di una immagine simile 
e di info varie sulle caratteristiche del tracciato. 


3 Editare i piloti con i nomi veri o lasciare quelli farlocchi propo- 


da. 


erano comunque corrette e 
riconoscibili. 


Rivoluzionaria, invece, la pos- 
sibilità di attivare e disattivare 
in tempo reale varie tipologie 
di aiuto che rendevano l'ap- 
proccio al gioco più agevole 
per i meno esperti. 

Si andava dai classici “cambio 
automatico” ed “indistruttibili- 
tà”, ad un indicatore di marcia 
consigliata,..si poteva aggiun- 
gere la visualizzazione della 
giusta traiettoria sulla pista o 


sti dal gioco. Il 99,9% di noi immagino avrà scelto la prima stra- 


impedire che la macchina po- 
tesse correre contromano nel 
circuito. Infine era disponibile 
anche il freno automatico, for- 
se l’aiuto più invasivo pensato 
dal programmatore (e credo 
per questo anche il meno usa- 
to dai giocatori). 

Come scritto il bello di questi 
aiuti è che erano inseribili (e 
disinseribili) in tempo reale 
durante qualsiasi momento in 
pista grazie alla pressione dei 
tasti funzione. 

Inutile dire che il peso di questi 


Inquadratura con camera TV di un acceso duello in pista. 


“cheat” incideva enormemente 
sulla difficoltà generale: atti- 
vandoli al gran completo era 
quasi come andare con il pilo- 
ta automatico. 

Ovvio però che i giocatori più 
agguerriti e vogliosi di sfida 
tendevano a disabilitarli tutti, 
magari mantenendone alcuni 
solo nel periodo di ambienta- 
mento su una nuova pista. 


Altro dettaglio che per certi 
aspetti risultò del tutto nuovo 
fu quello di poter competere 
simulando non solo tutte le 
sessioni di un normale GP 
(qualifica e corsa), ma anche 
le prove libere, utili per cercare 
il miglior settaggio per la pro- 
pria auto. 

A questo dovete aggiungere 
anche la possibilità di sceglie- 
re in che percentuale simulare 
queste sessioni di gioco, la- 
sciando quindi all’utente la li- 
bertà di riprodurre tutto il mon- 
diale al 100%, con la durata di 


tutte le sessioni di ogni GP 
come nella vita reale. 

Magari all’epoca si pensò che 
in pochi l'avrebbero utilizzato 
in questo modo, ma oggi 


“internet” è pieno di testimo- 
nianze di ragazzini di allora 
che non solo utilizzavano que- 
sta opzione, ma rispettavano 


perfino la cadenza di una vera 


corsa, distribuendo le varie 
sessioni dal venerdì alla do- 
menica (prove, qualifica e 
GP). 


Inutile dire che alcuni di loro, 
per aumentare l'immersione, 
indossavano pure il casco del 
motorino e i guanti davanti al 
monitor! 


E che possiamo dire dell'op- 
zione che permetteva di gioca- 
re in più persone su un solo 
computer, alternandosi alla 
guida mentre il computer gui- 
dava le macchine degli altri 
giocatori? In un’epoca in cui 
già solo collegare due compu- 
ter con una porta seriale era 
quasi fantascienza, fu in prati- 
ca l'unico modo praticabile da 
Crammond per rendere 
“multiplayer” il titolo... e come 
surrogato non fu certo disprez- 
zato da noi giocatori... anzi! 
Credo che in molti di noi si ri- 
corderanno di pomeriggi pas- 
sati con gli amici a sfidarsi in 
questo modo, correndo per 
qualche minuto e poi facendo 
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Immagine della versione MS-DOS che ci permette di vedere sia il danno all'alettone 
posteriore dell'avversario che l'asfalto "texturizzato", caratteristica della sola versione 


PC. 


il tifo per “se stessi” nel mo- 
mento in cui a comandare la 
nostra macchina ci pensava la 
CPU. 

Doverosa nota di merito anche 
per il controllo dell’auto che, 
ricordiamolo, sui 16 bit era de- 
legata a joystick analogici con 
un solo pulsante di fuoco. No- 
nostante il limitato sistema di 
comando, nemico di qualsiasi 
gradualità nello spostamento 
(le posizioni dei contatti, ricor- 
diamolo, erano sue due: aper- 
to o chiuso... e stop). Accele- 
rare e curvare tramite la leva 
si rivelava comunque incredi- 
bilmente intuitivo e gratifican- 
te, trasmettendo al giocatore 
la giusta sensazione di con- 
trollo del mezzo: un ulteriore 
miracolo all’interno di un gioco 
che del miracolo sembrava 
farne la normalità. 


Che si potrebbe dire di più per 
un prodotto che è forse la pie- 
tra miliare più importante nelle 
simulazioni automobilistiche 
domestiche? Per molti di noi, 


infatti, F1GP rappresentò la 
prima esperienza con una si- 
mulazione automobilistica di 
un certo spessore e, per molti 
anni, anche l’unica visto che in 
effetti non vi furono molti titoli 
simili prima (e dopo) di questo 
a poter contare su una grafica 
tridimensionale del genere. 

Il più famoso tra i predecessori 


(e forse l'unico) fu Indianapolis 
500 dei Papyrus, uscito tre 
anni prima e che però, a livello 
di vastità dei contenuti, era 
senza dubbio inferiore rispetto 
al lavoro di Crammond. 

Per quanto riguarda gli anni 
successivi, invece, si sarebbe 
dovuto aspettare che fosse lo 
stesso Crammond a partorire 
F1GP 2... ma questa, come si 
suole dire in questi casi, è 
un’altra storia (che spero di 
raccontarvi molto presto). 


Da un punto di vista tecnico è 
invece giusto ricordare come 
nelle versioni per Amiga 500 e 
Atari ST, cioè le prime ad arri- 
vare sul mercato, il processore 
Motorola 68000 faticasse non 
poco a mantenere un aggior- 
namento decente dei foto- 
grammi per secondo: in parti- 
colare al via, dove erano pre- 
senti numerose macchine a 
schermo, e su tracciati molto 
complessi, come quelli cittadi- 
ni, era frequente l'impressione 
di essere di fronte ad una mo- 
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poggia del genere su Amiga. La mia memoria fa cilecca o non c'era davvero? 
Beh... alcuni di voi, su Facebook, mi hanno confermato che la mia memoria funziona! 


CIECIH.. 


GAME 


mera min anssrn® 


© LA STAMPA DELL'EPOCA... "È 


Cl 


GRAND PRIX3È "a 


La prima recensione italiana, arrivata a novembre 1991 su K, si sviluppa in ben sei pagine di approfondimento. Come è 
facile notare dalle immagini qui sopra le due pagine centrali analizzano nel dettaglio il circuito di Monaco, vera icona di 
questo sport e mirabilmente riprodotto da F1GP (sempre in relazione alla potenza dei computer su cui girava). Nel box 
giallo sulla destra ci vengono poi dati consigli relativamente ai settaggi migliori per questo altri quattro circuiti del mondiale. 
Per il resto già a pagina due compare il confronto che tutti gli amighisti aspettano, cioè quello con Indianapolis 500: inutile 
dirvi che l’opera di Crammond viene definita superiore in ogni aspetto, soprattutto grazie alla sua varietà di piste, anche se viene avanzata 
una critica alla posizione delle telecamere esterne di F1GP, non sempre ottimale. Viene anche dedicato un trafiletto alla versione ST, un 
pelo più lenta ma, soprattutto, molto più debole sotto il profilo del sonoro. Nonostante ciò il voto per entrambi i 16 bit è pari a 960 e la 
longevità del Iole viene indicata come pressoché infinita... e visti che alcuni ci giocano ancora oggi, a trenta anni di distanza, non è una 
ve se sen dichiarazione così lontana dalla realtà. Ultima nota di questo esaustivo articolo va al box dedicato agli aiuti attivabili 
FORMULA 11 n in corsa, ciascuno indicato con la propria icona e con la facilitazione che attivarlo comportava. 
GRAND PRIX o. È 
La stessa testata torna sul titolo a dicembre 1992 per valutare la versione PC con un “update” di Giorgio baratto 
lungo una pagina, un approfondimento giustificato dall’eccezionalità del gioco che, come confermato nella recen- 
sione, è in tutto e per tutto uguale alla controparte Amiga, eccetto per il fatto che è in questa veste risulta molto 
migliore! | 256 colori a schermo e i Mhz dei processori più performanti di questa piattaforma garantiscono una 
mi fluidità ed una bellezza grafica superiori all’originale. Tutto ciò però non si traduce in un voto più alto, visto che 
x| viene attribuito lo stesso voto, cioè 960. Fanno però bella mostra di sé sue medaglie di K-Gioco e K-Grafica total- 
mente assenti dalla recensione Amiga. Il perché di questa assenza sembra più giustificato da una svista di impagi- 
nazione della prima recensione che da altro, visto che il titolo era stato elogiato in egual misura. 
Consigliato, lato hardware, addirittura un processore 486 33Mhz... costosissimo all’epoca, ma necessario per non 
scendere ad alcun compromesso in termini di dettaglio e fluidità. 


reviewl] A dicembre 1991 TGM dice la sua su questo gioco in versione Amiga: due 

N) pagine di recensione corredate di un po’ di foto (prive di didascalia, come in 

uso a quel tempo). Nell'articolo si riassumono gli aspetti del titolo maggior- 

mente salienti, nonostante lo spazio dedicato non sia esageratamente ampio 

per un titolo di questa portata e una lacrimuccia scende oggi nel leggere della 

vittoria di Senna nel campionato reale del 1991, ultimo titolo iridato da questo campione 

tragicamente scomparso nel 1994. Nel commento finale del redattore (di cui purtroppo igno- 

riamo il nome, mancando la firma all’articolo), viene indicato che per Crammond questo è 

“indubbiamente il suo capolavoro assoluto, il lavoro più completo, la creazione principe per 

un imperitura consacrazione nella leggenda dei videogiochi.”. Ovvio che chiunque scrisse 

queste parole non poteva sapere che il secondo capitolo sarebbe stato ancora più strabi- 

liante, ma in effetti l’effetto che ebbe sui giocatori questo F1GP in quel 1991 fu sconvolgen- 

‘te! Profetici invece le seguenti considerazioni “..siamo indubbiamente di fronte ad un pro- 

dotto destinato a lasciare un indelebile per i tempi che verranno...” e “... credo proprio che ci vorranno anni prima di avere fra le mani 
qualcosa di equivalente.”. Il commento si chiude con un eloquente “Imperdibile.” e un voto di 97% con medaglia di TOP SCORE. 

Qualunque possessore di Amiga, dopo un giudizio del genere, sarebbe dovuto correre in negozio ad acquistare il gioco... in realtà in 

troppi corsero dal loro pirata di fiducia. | tempi purtroppo erano quelli. 


Te. rac A gennaio 1993 anche TGM si unisce al coro di review del gioco su PC con un articolo lungo 
Meo due facciate, praticamente uguale per lunghezza a quello realizzato per la prima uscita di 
siii NDIPRI X ( F1GP. Anche qui, come per K, viene confermata la valutazione precedente sia in termini 

numerici che “di medaglia”: 97% e TOP SCORE. 
Entrando più nel dettaglio nell’articolo (a firma di Andy Orchesi) viene segnalata la funzione 
di autoconfigurazione del gioco in base all'hardware così da permettere di fruire di FIGP già 
al meglio delle possibilità del computer in possesso del giocatore e proprio in questo conte- 
sto fa sorridere la dichiarazione che il titolo può girare fino all’iperbolica cifra di 25 FPS al 
secondo “in modo da ottenere una fluidità da rendere liquido lo schermo...”. Giusto per ricor- 
dare quanto noi anta fossimo abituati a standard ben diversi da quelli di oggi. Interessante 
invece la nota che per mantenere il dettaglio al massimo sia necessario un 386 a 25Mhz, 
una configurazione decisamente inferiore, anche in termini di costo, rispetto al 486 prospet- 
tato da K. Ah... per la cronaca il gioco richiedeva 7 MB di hard disk per l’installazione. 

Nel commento finale, per non ripetere le solite lodi, largo invece alle (pochissime) sbavature del titolo: mancanza di editing per i colori 

delle scuderie e limitate opzioni nei replay, inclusa l'impossibilità di salvare i migliori di essi. Per il resto un gioco “definitivo”! 
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E visto che a questo punto di solito esprimo la mia opinione a riguardo... sappiate che la recensione migliore di FAGP tra quelle appena 
analizzate è proprio la prima realizzata da K: lunga, completa esaustiva e assolutamente dovuta per un gioco di questa portata. 


viola. 

Per ovviare alla cosa per noi 
amighisti era quasi obbligato- 
rio andare ad abbassare il det- 
taglio del circuito (CTRL-D se 
ricordo bene), un escamotage 
che permetteva di eliminare 
molti dei poligoni presenti ai 
bordi della pista per rendere 
tutto più fluido... e chissenefre- 
ga se non c'erano più gli spalti 
e qualche palazzo, alla fine si 
faceva qualsiasi cosa pur di 
avere una manciata di FPS in 
più! 


E forse proprio da questo pun- 
to di vista FIGP fu forse uno 
dei primi titoli a dimostrare che 
il mondo ludico si stava spo- 
stando verso un nuovo tipo di 
grafica e di giochi e che il vec- 
chio A500 non riusciva a gesti- 
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re dignitosamente. 

A dimostrazione di questo, già 
giocare F1GP su A1200 mi- 
gliorava di molto la situazione 
(grazie al clock del processore 


C+VG a dicembre 91 recensisce il F1GP in tre 
pagine e, cosa un po’ insolita per noi italiani, ad 
essere valutata è solo la versione per Atari ST, 
ma solo perché l’articolo è una traduzione di quel- 
lo inglese. 

Paul Rand, nel suo commento, sottolinea che 
i questo non è un “gioco”, ma una “simulazione” e ci invita a a con- 


" esattamente dove dovrebbero essere anche nell'opera di Cram- 
mond, giusto per sottolineare il livello di “riproduzione” raggiunto da 


== dettaglio, lasciando intendere che una diminuzione dello stesso 

. Beh, sappiamo che sui 16 bit standard la situazione non era esatta- 
mente così e spiace che questo non venga messo in luce dalla critica della rivista. Passando invece ai box pre- 
senti nell’articolo ne conto tre: uno dedicato al consumo delle gomme, un secondo agli aiuti di guida disponibili e 
l’ultimo che sottolinea i dettagli grafici in pista e ai box (come il meccanico che vi pulisce la visiera del casco). 
. Voto 94% ma, curiosamente, nessun bollino CVGHIT! E, altra curiosità, la dichiarazione che le versioni Amiga e 
| PC “dovrebbero essere già disponibili quando leggete questa recensione”. 
Beh, per la versione MS-DOS dovremo invece aspettare fino a gennaio 1993, data in cui la rivista pubblicauna 
pagina di valutazione anche per questa conversione di F1GP. 
A differenza delle altre testate qui il voto viene ritoccato un pelo verso l’alto con un bel 95% con tanto, questa 
volta, di medaglia CVGHIT! In bella vista. Simon Crosignani sottolinea poi nel suo commento come la grafica a 
f 256 colori sia molto migliore di quella Amiga e come, per il resto, il titolo mantenga tutte le qualità già sperimen- = 
# tate sul 16 bit, inclusa un'ottima accessibilità grazie ai vari aiuti attivabili nell'abitacolo. Nel box azzurro/verdino 

È viene invece messo a confronto con tutti i titoli automobilistici sul mercato e, inutile dirlo, non ce n'è per nessuno. 

Grande pecca di questo articolo? Da nessuna parte C+VG ci indica la configurazione del PC necessaria a godersi il gioco senza sacrifica- 
re dettagli... una mancanza che per un utente PC interessato all'acquisto è senza dubbio bella grossa. cioe ezio] 
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MICROPROSE FORMULA ONE GRAND PRIX 
BY GEOFF CRAMMOND 


più veloce) ma fu soprattutto la 
versione MS-DOS, uscita un 


1991 


aireniara pp 


La presentazione del gioco su PC venne riscritta e animata tramite la tecnologia ray 
tracing dell’epoca. Interessante notare come F1GP2, uscito solo tre anni dopo, avreb- 


be avuto una grafica comparabile a questa. 


anno più tardi, verso la fine del 
1992, a lasciare di stucco gli 
appassionati: i processori 386 
e 486 erano infatti capaci di 
gestire in maniera molto più 
sicura il titolo, un dato di fatto 
che indicò chiaramente su 
quali piattaforme si stava spo- 
stando il divertimento ludico, 
nonostante il costo proibitivo 
dei PC dell’epoca tenesse an- 
cora molti giocatori ancorati ad 
altre piattaforme. 


Piccola curiosità: la musica 
dell’introduzione è presa 
dall’assolo finale della canzo- 
ne The Chain dei Fleetwood 
Mac. Non una scelta casuale 
visto che era la musica scelta 
dalla BBC per introdurre la 
Formula 1 dal 1978 al 1996 (e, 


per la cronaca, ritornata dal 
2009) 


Oggi, qualsiasi versione pren- 
diate in esame e su qualunque 
macchina lo facciate girare, è 
innegabile che la sua grafica 
con così pochi poligoni possa 
fare un po' di tenerezza e por- 
tare al sorriso i più giovani, ma 
il titolo fu senza dubbio rivolu- 
zionario e stabilì nuovi para- 
metri nel termine "simulazio- 
ne": collocato nell'epoca stori- 
ca in cui uscì fu sia un capola- 
voro che una pietra miliare, il 
classico gioco capace di rivo- 
luzionare un genere. m 


Iniziai a giocarlo sul 386 ab- 


bassando al minimo tutto il 
possibile era fantastico sapevo 
tutte le piste a memoria! Poi 
passai al Pentium e fu bellissi- 
mo giocare ad alti fps... Dopo 
arrivò GP2 praticamente ti 
sentivi un vero pilota di F1! 
Aggiungo che nonostante fossi 
un "pirata" incallito e squattri- 
nato, tale gioco mi piacque così 
tanto che il seguito lo acquistai 
originale appena arrivò in un 
negozio della mia città! 


Un'oretta ad aggiornare nomi 
e... vai di campionati, rigorosa- 
mente con Gherard Berger! 

(E sì...da bravo pischello prefe- 
rivo la moviola durante il GP 
di Monaco ad una maggiore 
fluidità!). 


Giocati tutti, da questo a GP4. 
Il mio preferito rimane il 3, 
anche se il 2 ha un suo che di 
speciale a sé stante. Non ho più 
trovato in altri giochi la stessa 
sensazione di essere veramente 
in pista, se non con GP Le- 
gends. Ancora oggi, giocare a 


questo FIGP è una grande e- 
sperienza! 


Giocato sempre con gare al 
100% e dettagli al minimo, era 
SPETTACOLARE!" 
Amavo il GP del MEXICO!!! 
Sul rettilineo dei testa a testa 
che ricordo ancora oggi!!! 


Il mio povero Amiga comincia- 
va a mostrare il fianco soprat- 
tutto con i 486dx 


Capolavoro assoluto! Giocato 
in 3 fino a giocarsi le diotrie, 


l'organizzazione a turni e fan- 
tastica! 


Giocato su Amiga 600 HD. Per 
farlo funzionare ci voleva l'e- 
spansione di 1 MB alla 
"modica" cifra di lire 100.000. 
Dettagli low e via di Gran Pre- 
mio. 


Giocando in modalità NTSC si 
guadagnavano frame e diven- 
tava giocabilissimo, su Amiga 
ovviamente. 


Che Giocoooo000! % 


Ho passato notti insonni con 
questo gioco... e comunque per 
me il seguito rimane ancora 
oggi il miglior gioco di F1 mai 
realizzato! 


Monaco!!! II mio Amiga però 
ci crepava. 


Stupendo! Con Amiga all'epo- 


ca non so quanti joystick ho 
rotto. Con emulatore invece ci 
ho giocato l'ultima volta... 2 
ore fa! 


Capolavoro assoluto, il passag- 
gio dagli arcade ad una vera 
simulazione... da appassionato 
di F1 lo consumai... E consu- 
mai più di un controller prima 
di costruirmi un volante con 
sequenziale e una pedaliera! 
(era il '93 credo) 

Oltre ai circuiti super realistici 
per l'epoca a mio parere la 
cosa più impressionante creata 
in questo capolavoro rimarrà 
sempre il sistema di gioco che 
permetteva con un semplice 
controller digitale di effettuare 
traiettorie reali, questa specie 
di invito ad entrare in curva 
dipendente da velocità e tipo di 
traiettoria da impostare, a pat- 
to di sterzare al momento op- 
portuno ovviamente! 

Sull'A500 purtroppo i rallenta- 
menti erano vistosi e il tempo 
era un po' rallentato, ma a 
questo si passava sopra. 


Giocato sul glorioso A500 con 
espansione.. fantastico! 


Giocato tantissimo con la mia 
Amiga 500 plus. Gioco fantasti- 
co sia per la grafica che per la 
completezza. Stupendo! 


Basta vedere la firma in coper- 
tina: GEOFF CRAMMOND! 


Fino a GP4 li ho divorati tutti! 
Ricordo che lavorai un estate 
da ragazzino per comprare il 
volante Microsoft, senza force 
feedback e due pedali... una 
fucilata per il periodo, ma 
quanta gioia! 


Mi sono bruciato metà anno 
scolastico 


Quando sei davanti ad una pietra miliare assoluta, capace non solo di creare 
un genere, ma di appassionare migliaia di persone ad un tipo di gioco lonta- 
nissimo dai loro gusti, che cosa puoi dire? Tutto e allo stesso tempo niente 
perché il gioco in questione è già placcato d’oro dalla storia stessa del me- 
dium che tanto amiamo. Formula One Grand Prix (uscito in USA con il nome 
di World Circuit) è proprio questo. Chi all’epoca ebbe la fortuna di vivere in 
prima persona la sua pubblicazione non ha difficoltà a ricordare quanto la frase “sembra di fare un 
vero GP” avesse trovato un nuovo livello di applicazione, perfino nei confronti dei titoli arcade più 
famosi disponibili in sala giochi in quegli anni. La presenza degli aiuti “dinamici”, cioè utilizzabili li- 
beramente in qualsiasi momento, aiutava chiunque ad ambientarsi nell'abitacolo della monoposto, 
ma imponeva al giocatore anche di rinunciarvi se si voleva innalzare il livello di difficoltà, operazio- 
ne necessaria ad un certo punto per elevare l’asticella del livello di sfida offerto dagli avversari. Già 
solo questo modo geniale di accompagnare il giocatore dentro ad un simulatore senza quasi far- 
glielo capire, la dice lunga sul livello di grandiosità del programma realizzato da Geoff Crammond. 

m Ancora oggi F1IGP è un prodotto eccezionale e, se comparato alla tecnologia su cui doveva girare, 
m è davvero un capolavoro nel senso più vero del termine. Oggi forse non viene ricordato abbastan- 
m za, ma solo perché Crammond stesso, con F1GP 2, lo mise in ombra con un gioco perfino migliore. 


putaboli 


Abbiamo già sfiorato la genesi 
di questo gioco parlando nel 
4° numero di Antagamers del 
primo titolo prodotto da Virgin 
ispirato alla saga di Dune . 
Per chi se lo fosse perso ecco 
un breve riassunto di cosa era 
accaduto: convinti di aver can- 
cellato il titolo in sviluppo in 
Europa (segretamente mante- 
e nuto in vita capoccioni locali), i 
dirigenti USA di Virgin Games 
Î diedero mandato all'americana 
Westwood Studio di creare 
quello che sarebbe dovuto 
" essere "l'unico" titolo relativo a 
f Duneinuscitasottolaloroeti- 
chetta. Le cose poi andarono 
diversamente, ma a guada- 
gnarci - bisogna riconoscerlo, 
i fummo noi giocatori, visto che 


entrambi i programmi si rivela- 
rono perfetti - ciascuno a pro- 
prio Modo - per entrare nel 
fantascientifico universo di Du- 
ne. 


In effetti, con il senno di poi, 
questo è un caso più unico 
che raro utile a farci scoprire 
come due progetti, nati paral- 
lelamente e con le stesse di- 
rettive, potessero venire inter- 
pretati in maniera così diversa 
e condurre a due risultati mol- 
to distanti tra loro, pur parten- 
do dalla stessa fonte di ispira- 
zione . 

E se per il Dune "francese" 
abbiamo detto che si trattò di 
una miscela perfetta di tantis- 
simi generi, talmente unica da 
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Harkonnen Harvester is 3 percent full and harvesting. 


DUNE: II 


SI °-° qR”gÀee [azz —_ A. 


Battle for Arrakia 


non aver sostanzialmente par- 
torito alcun erede (nemmeno 
spirituale), il lavoro svolto da 
Westwood su Dune Il diede 
invece inizio a quello che ver- 
rà poi identificato con l'acroni- 
mo RTS (o, in italiano, strate- 
gico in tempo reale) e che ge- 
nererà, figli, figliastri, e cugini 
di ogni genere. 


E proprio partendo da questa 
premessa, bisogna riconosce- 
re a che Dune Il, nonostante 
fosse un "apripista", riuscì già 
ad integrare la maggior parte 
degli elementi che divennero 
un tratto distintivo di tutti i gio- 
chi seguenti dello stesso ge- 
nere e che, più precisamente, 
erano riassumibili nei seguenti 
punti: 

- necessità di raccogliere risor- 
se per guadagnare crediti; 

- presenza della "nebbia di 
guerra", che celava il territorio 
e imponeva l'esplorazione del 
mondo circostante; 

- uso di una minimappa sem- 
pre visibile; 

- possibilità di accedere a de- 
terminate unità solo costruen- 
do specifiche strutture; 

- Diverse fazioni in lotta tra di 
loro, tutte giocabili con la pro- 
pria campagna; 

- Eserciti e strutture esclusive 
per ciascuna fazione. 
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Ecco la schermata di selezione delle tre campagne, una per ogni casata in lotta su Le cover del gioco a confronto: sopra 
Arrakis. quella europea e sotto quella USA. 


Peraltro la versione statunitense ci per- 
mette di notare che in quel mercato Dune 
Il venne pubblicato con il sottotitolo “The 
Building of A Dinasty”! 
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Select QOUnInext Region 


Ecco la mappa che ci consentiva di selezionare la nuova zona Raccogliere "spezia" senza una raffineria non avrebbe molto 
(e quindi la nuova missione) da giocare. senso. 
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Ed ecco le recensioni.. partiamo da K che a dicembre 1992 dedica al gioco ben 6 pagine di recensione, oltre alla coperti- 
na del numero! Andando a vedere nel dettaglio l’articolo si notano subito le due pagine centrali che riportano una mappa 
di gioco. Su tale mappa (quinto livello del casato Ordos) vengono evidenziate e approfondite con una serie di annotazioni 
riguardanti costruzioni e mezzi disponibili, oltre ad aspetti di gameplay come le zone “scure” ancora inesplorate. Molto 
interessante l’usuale riquadro di confronto con altri giochi simili che, in questo caso, scarseggiano... alla fine Dune Il viene 

accostato a Civilization e Populus 2, ma non sembra superare nessuno dei due titoli che in effetti eccellono 

ciascuno nel proprio genere. Il redattore, Alessandro Cattelan, forse senza sapere nemmeno lui quanto avesse 

ragione, spara la frase più giusta possibile in quel momento, cioè “istituendo una categoria intermedia, Dune 2 

diverrebbe K-Parametro”. In effetti nel giro di qualche mese quella categoria sarà realtà e si chiamerà RTS! Altro 

riquadro molto esteso, presente nell'ultima pagina, descrive prima le similitudini tra due grandi scrittori di fanta- 
scienza, cioè Asimov ed Herbert, soffermandosi poi su quest'ultimo proprio perché autore della saga di Dune. 

Per quanto riguarda l'articolo principale, il testo cerca di spiegare nel modo più preciso possibile cosa si debba 

fare nel gioco e come questi obbiettivi possano essere raggiunti, descrizione decisamente necessaria di fronte 

ad un titolo così poco “consono” rispetto a ciò che lo aveva preceduto. Dimenticavo, ad essere recensita è la 
versione PC e sarebbe preferibile installare i quattro dischi del gioco su un computer superiore ai 286, processo- 

ri sui quali il titolo a volte “arranca”. 937 è il voto finale attribuito al gioco con medaglie di K-Gioco e K-Grafica, e 

il suo unico difetto è che giocandolo 11 ore al giorno sembra finire troppo presto!!! 

Voto confermato (937) anche per la versione Amiga, arrivata sulle pagine di K nel numero di luglio/agosto 1993 
della rivista. Nella pagina dedicata a Dune Il per questa macchina si indica come la riduzione dei colori della grafica non abbia diminuito 
troppo la qualità grafica. Anche l'audio, seppur inferiore al PC, si attesta su buoni livelli. Nemmeno la presenza di swap dei tre dischetti è 
così disturbante, visto che il cambio avviene tra le missioni. Alla fine l’unico difetto riscontrato rimane quello relativo alla longevità: una 
volta finito potreste non aver voglia di rigiocarlo... ma, come giustamente segnalato, arrivare al termine era già una bella sfida. 


Ecco invece la recensione di TGM comparsa a gennaio '93 e lunga “solo” 
due pagine, sempre dedicata alla versione PC del titolo. 
Come prevedibile, per questioni di spazio, l'articolo non entra così nel detta- 
glio del gameplay, ma preferisce soffermarsi sulla trama alla base del gioco. 
Viene comunque evidenziato come il titolo sia giocabile e tremendamente 
avvincente, offrendo una curva di difficoltà ben bilanciata, capace di guidarvi con naturalez- 
za fino alle ultime e più impegnative missioni. Il commento finale esordisce così “Dune /l è 
decisamente un ottimo titolo: combina una superba giocabilità a qualità tecniche non indif- 
ferenti.” 
Successivamente si segnala che le schede sonore sono ben supportate, con 
“digitalizzazioni da infarto” e che la scheda VGA è d'obbligo. Anche il fatto che la trama si 
discosti dal libro originale è visto come un punto positivo, rendendo meno prevedibile 
l'evolversi del gioco anche per gli appassionati lettori della saga. L'unico dubbio è se dopo 
aver raggiunto la fine sarebbe ancora venuta voglia di giocarlo. Beh, oggi possiamo dire che per molti giocatori di allora la risposta a que- 
sta domanda è stata affermativa. Voto finale 94% e meritato bollino Star Player! 


1 E per finire vediamo anche la recensione di C+VG, 
COMPUTER apparsa per la versione PC a gennaio '93. 


Inutile dire che anche qui le lodi si sprecano lungo 
TT, le due pagine nelle quali viene analizzato il titolo. 


Nel commento di Paolo Cardillo viene sottolineata 
l'immediatezza del titolo e la sua capacità di risulta- 
re “gestibile” al giocatore. Nota di merito anche per il sonoro, mentre 
la grafica è “adatta” ma “forse poteva essere un po’ più dettagliata”. 
Il box rosso si sofferma sulle installazioni che è possibile costruire 
nel gioco, con una loro veloce descrizione. 
Voto 90% e medaglia di CVGHIT. 
== Nel numero di luglio 1993, come K, anche C+VG porta un update di 
@=" una pagina dedicato a Dune Il per Amiga. Fabio D'Italia, redattore 
..anche sull’Amiga Dune Il resta un ottimo gioco managerial-militare”. | 
downgrade a 32 colori non si nota grazie all'ottimo uso fatto degli stessi. Anche dal punto di vista sonoro la versione Commodore “esce a 
testa alta” dal confronto. Voto 93 e CVGHIT anche per questa “grande conversione di un grande gioco”. 


Scansioni riviste: www.retroedicola.com (TGM e C+VG) e www.archive.org (K) 
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IL COMMENTO DI DANIELE PINCHERA 


Ho veramente un buon ricordo di Dune2, che è stato uno dei primi giochi sul mio 486, 

ed il primo di un genere così innovativo che all'epoca ancora non aveva un nome. 

L'idea di raccogliere risorse, costruire e combattere, in un ambientazione futuristica era 

davvero vincente! Mi ricordo ancora le discussioni con i compagni di classe sulle mi- 

gliori strategie da seguire... 

La grafica non era niente male per l'epoca, mentre l'interfaccia dei comandi non la tro- 
vavo granché comoda - tutti i titoli dello stesso genere che sono venuti fuori successivamente (Warcraft in 
primis) erano molto più giocabili. 

Confesso di non averlo mai finito, e proprio per questo mi piacerebbe recuperarlo nel futuro! 


IL COMMENTO 
DI STEFANO PICCINNI 


Il capolavoro di Westwood è un inarrivabile combi- 
nazione fra trama perfetta ed eccellente gameplay. 
Le battaglie per il controllo dell'estrazione della 
Spezia sull'inospitale e desolato pianeta Arrakis 
sono lo sfondo di una narrazione epica, dove l'eroi- 
smo, la tattica e il coraggio del giocatore fanno la differenza nell'ostile 
mondo sabbioso. Non solo Dune Il ha il merito di essere l'archetipo dei 
RTS (pur non essendo il primo in ordine cronologico), ma l'innesto nel 
fantascientifico universo ideato da Frank Herbert e narrato in forma 
cinematografica nel 1984 da Lynch aggiunse tonnellate di fascino a un 
gameplay che sebbene acerbo era tecnicamente perfetto: unico difetto 
poteva considerarsi l'AI, che a volte evidenziava alcune mancanze 
dovute però non a carenze dell'algoritmo ma a errori nello scripting 
delle missioni. Inutile aggiungere che ho adorato e stra-giocato questo 
titolo sul mio Amiga; l'amore per i giochi di strategia pre-computer 
(quelli con terreno di gioco, soldatini "fisici" a rappresentare le unità, tiri 
di dadi etc.) e per il duro e affascinante universo di Dune si coniugò 
perfettamente in questo straordinario capolavoro software. Se avete 
intenzione di recuperare questo titolo vi consiglio di caricarvi a molla 
ascoltando "To Tame A Land" dei mitici Iron Maiden - anche loro rima- 
sero affascinati dagli eroi di Arrakis. lo invece, nell'attesa di poter final- 
mente vedere la nuova versione cinematografica di Villeneuve, conti- 
nuo a badare alle mie mietitrici - quei dannati vermi non dormono mai. 
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Decisamente i 256 colori della versione PC della foto qui sopra 
si vedevano tutti! Una foto della versione PC anche per le schermate statiche. 


Non amo il genere ma 

Dune 2 mi esaltava. Dune II è stato fantastico ed il 
precursore di quello StarCraft 
che secondo me è stata la sintesi 

Finito con tutte le case. Bello perfetta del genere e delle am- 

bello! bientazioni. Dispiace che il ga- 
meplay dei giochi oggi sia così 
tanto rovinato da essere sostan- 

E chi lo dimentica! zialmente ingiocabile. Ho Dune 
II (PC) da qualche parte. 


Il primo strategico stile moder- 

no della storia, bellissimo. An- Quanti ricordi, Harkonnen 
che Dune il primo, che poi era troppo forti! 

completamente diverso nel ga- 

meplay me lo ricordo bene, che 

anni! Io ho preso il mio primo PC 
Un doveroso omaggio al gioco che intrat- proprio per giocare a questo 


tenne e ispirò Westwood nella realizza- capolavoro assoluto. 
zione di Dune II! 
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Quante partire! 
Regalai per Natale a mio fratel- 


lo Dune 2000 quando uscì per- Uno dei giochi che ho amato di 
ché Dune 2 era stato il suo gioco più al tempo... 
preferito (prima dei vari 

I C&C)! 


Ho passato giorni... giorni su 


questo gioco. 


FA FM 


Inchiniamoci a colui che ha sa- 
puto dare a tutti noi lo strategi- 
co in tempo reale e che a Le nottate fatte fino a mattina. 
tutt'oggi rimane ancora un gio- "Ancora una missione e poi 
co valido su tutti i punti. | stacco" (cit.). E poi arrivò C&c 


Forse non il primissimo RTS della storia, 
ma sicuramente quello che in qualche mo- 
do ha introdotto una serie di elementi ca- 
paci di contraddistinguere il genere e di- 
ventati poi “obbligatori”. nei numerosi 
“cloni” partoriti dalla concorrenza (e dalla 
stessa Westwood) negli anni seguenti. E' innegabile che oggi 
il gioco risulti un po’ legnosetto nella gestione delle unità e del- 
la costruzione della base per il fatto di essere comunque un 
prodotto per molti versi “sperimentale”. Rigiocarlo adesso 
quindi non può che far emergere queste “rughe” sulla sua vec- 
chia pelle facendolo diventare meno godibile di tanti RTS più 
moderni. Ha quindi senso riprenderlo in mano oggi? Per no- 
stalgia e cultura personale, sicuramente sì. Ma se quello che 
cercate è un bel gioco in tempo reale in senso assoluto forse 
sarebbe il caso di rivolgersi a titoli successivi, pur riconoscen- 
do l’importanza di Dune Il nella storia del genere. 
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volta in una corsa contro 
tere remi e ed eventualmente 


Costruisci li tuo arsenale raccogliendo le n utare lo sviluppo e 
creare il tuo nuovo sistema bellico 
Il gioco offre una sofisticata opzione due g il combattimento 
testa a testa ancora più 3 
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eliminare il generatore di pote 
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ire anche su CD32 e 3DO... come 


A ac 
no! A firmare qu il buon Stefano BDM Petrullo. 
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riv così. 


996 0 mon solcare 
Dogo i soli comes mani cod è 


erIggare sn belga 


ale ma mercanti 


Riccettò di buon grado di varie 


i noRTi sorsi SIC (gal 
Met vorare ancora per TOMI 


attico porno 


quel 
Mlitamente, quando le PR sono 


O di are cosue 


SPECIALE 


pevile nostre facce quando | 
ella Bionda estrasse dalla pot 
da viaggio un Gold Disk reca; 

una preoccupante dicitura: Ché 


626 
96 Command & Conquer coni | 


raffreddore edizione 96 N, 
signori. Decisamente no. 

Come avrete potuto già ammi, 
re dalle fato; Îl gioco in questio. 
ne è Ghostn Goblins 96, ver 
ne interamente riveduta e c. 
metta In chiave attuale per sfrx. 
tare appieno le potenzialità di 


Windows titolo uscirà in | 


ontempOTanER CON Îl coIn-op di 
ala, anch'esso previsto ad h 
Rata 
giungiamo così al dunque. 
Partiamo dicendo che l'imposta 
zione è rimasta chiaramente 
ma sOnO stati aggiunti 
particolari rispetto alla 
Versione originale (che alcuni 
nno essere stata pub. 
blicata dalla Elite per Commodo. 
e 64 nel lontano 86). Innanzi. 
tutto Il CD non verrà utilizzato 


solo per le musiche (che si vocifera siano state rea- 
lizzate dall'orchestra filarmonica di Tokyo... ndFBS), 
in quanto sarà letteralmente infarcito di intermezzi 
grafici e chicche tecniche che ci riportano alla 
memoria il sommo Heart of Darkness (del quale, al 
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momento, paiono essersi perse le 
tracce). 
Ma vediamo un po” di storia. il 
cavaliere dell'originale G&G è 
orma: morto da tempo e ll mondo 
è in mano agli elfi, un popolo di 
pacifici guerrieri che vivono nella 
tranquillità più assoluta. Le cose 
sono però destinate a cambiare 
entro brevissimo tempo: un sorti- 
legio di Daelix, uno del pochi 
sacerdov demoniaci sopravvissuti 
al macello che caratterizzò 
Goblins e 
‘Ghost, scopre per caso 
un libro appartenente agli antichi... 
In esso sono racchiusi segreti di 
ogni genere e misteri dae tempi 
zie al quali l'arcimago 

Yocare denonl cloni destino 
rapire | figli dei regnanti delle 

razze del pianeta. Il mondo sta 

allora per tornare in mano 

all'oscurità, ed è qui che comincia 

Ghost'n'Goblin 96. La prima 

novità è costituita dalla possibilità 

d'interpretare uno del quattro personaggi che il 
gioco vi mette a disposizione: il Re degli elfi Cammir. 
ll guerriero mercenario Goran, la sacerdotessa del 
culto di Doh Tyra e infine l'arciere dell'impero elfi- 
co Rumil. Naturalmente la scelta del per 
determinerà la presenza di diversi livelli (oltre 2 un 
path comune da seguire) e finali differenziati. Evvai 


fi altre amenità varie. Tra un fivello e l'altro deci- 


ancora implementati. Incredibile 
varietà. non trovate? Da quello che 
abbiamo 


ri -to-run”, richiedendo circa 
Mega di spazio su hard disk. L'uscita 
prevista per Nole ‘e non si esclude 


leconda immagine di gioca, 

volta tratta dal livello vulcanico: il demo- 
col quale abbiamo a che fara è 

solo uno deglì innumerevoli nemici coi 

quali dovrete vedervela, tutti splendida- 

mente animati - all pari delle fiamme in 

parallasse di sottofondo. 


i 


mm 
Tot 


coetinto 
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narra 
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recchi si dimenticarono che era aprile. 
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LA CROFT DESNUDA 
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Street 
Fighter 


GO!/Discovery Soft - Amiga (3 dischetti) 


ra un pomeriggio come tanti altri, e come 
E spesso accade ultimamente stavo facendo 

una partita ad /K+ quando sentii squillare il 
telefono; abbandonai il joystick dimenticandomi di 
azionare la pausa e alzai il ricevitore. Feci appe- 
na a tempo a dire "Pront..." che Di Bello, quasi 
come fosse uscito dal ricevitore, mi assalì dicen- 
do "Corri in redazione! Ho qualcosa di grosso da 
farti recensirel". Uscii di casa di corsa e mi preci- 
pitai in redazione dove trovai lo stesso BDB se- 
duto alla sua scrivania, con alcuni dischetti in ma- 
no e con un sorrisino alquanto curioso. 
Mi consegnò i dischetti e mi disse “Tieni, è arriva- 
to direttamente dalla GO!, è la versione america- 
na di Street Fighter; non l'ho ancora vista, fammi 
sapere com'è”... 


Anche se molto probabil 

mente, molti di Voi lo coi 

scono già e vogliono sol 

mente sapere com'è devo 

prima descrivere il gioco per 

tutti coloro che non lo cono- 

scono. Durante il gioco voi 

comandate Ryu, un esperto 

di arti marziale, che deve 

conquistare il titolo di cam- 

pione vincendo una serie di 

incontri contro i più 

esperti mondiali. AI 

gioco possiamo scegliere 

una delle quattro nazioni da 

visitare che sono: Il Giappo- 

ne dove incontreremo il Ka- 

rateka RETSU e il Ninja GE- 

KI, gli Stati Uniti dove ad at- 

tenderci vi sono JOE e il 

xer MIKE, l'Inghilterra con il 

punk BIRDIE e l'elegantissi- 

mo EAGLE e la Cina che 

lancerà la sua sfida per mez- 

zo di LEE e GEN. Se doves- 

simo riuscire a vincere con- 

tro tutti questi, ci spostere- 

mo in Tailandia per le finali 

contro ADON e il campionis- 

simo SAGAT. Ognuno di 

questi avversari ha delle par- | ciate, Mike che con pugno ci 
ticolari caratteristiche come | dimezza l'energia o Eagle, 
ad esempio: Geki che ha il | che è armato di bastoni. Du- 
potere di sparire in una nu- | rante il combattimento è 
vola di fumo e ricomparire | Possibile eseguire diversi 
dietro al povero Ryu, Birdie | Movimenti, come in tutti i 
può tirare tremende capoc- | giochi di combattimento, ma 
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4. Giusto per rinfrescarvi le idee: Street Fighter versione 
Europea, ve lo ricordate? Ed ora guardate la versione US! W 


possiamo anche fare mosse 
particolari muovendo il jo- 
ystick durante un salto; ed è 
inoltre possibile tramite la 
forza del pensiero (ed una 
particolare mossa che sta a 
voi scoprire) lanciare una 
sfera infuocata contro l'av- 
versario. Scopo di ogni roun- 
d è quello di avere più ener- 
gia dell'avversario nel mo- 
mento in cui scade il tempo; 
@ se un lottatore porta a zero 
l'energia dell'avversario pri- 


ma dello scadere del tempo 
stesso, la sua energia © il 
tempo rimanente vengono 
trasformati in punti bonus. 
Per progredire nel gioco ba- 
sta vincere due dei tre roun- 
d disponiblli, in caso contra- 


rio la nostra avventura fini- 
sco. Ogni due avversari vinti 
dobbiamo cambiare nazione, 
ma prima di far ciò dovremo 
avventurarci in uno schermo 
bonus, che in un primo caso 
ci vede a dover distruggere 
con la sola forza delle nostre 
mani una pigna di mattoni 
in un secondo caso a rom- 
pere delle tavole di legno 
rette da dei collaboratori. 
Esiste inoltre la possibilità di 
giocare contro un amico, e in 


questo caso quest'ultimo ve- 
stirà in panni di Ken, e chi 
dei due uscirà vincitore potrà 
progredire nel gioco. 


AMIGA 


Quando caricai questo 
Street Fighter mi aspettavo 
una versione leggermente 
migliore di quella della 
Tiertex e non la miglior 
conversione da Coin-op su 
Amiga e il miglior gioco di 
combattimento di tutti | 
tempi. In questa conver- 
sione sono stati Inseriti 
tutti gli elementi della ver- 
sione arcade comprese le 
schermate grafiche tra un 
combattimento e l’altro e 
la presentazione dove |l 
lottatore sfonda il muro. La 
giocabilità non ha nulla a 
che vedere con quella del- 
la versione inglese; infatti 
il gioco è velocissimo e 
ogni lottatore, fatta ecce- 
zione per Retsu, rappre- 
senta sempre una nuova 
sfida. Il gioco compren- 
dendo tutti i fondali della 
versione arcade riprodotti 
benissimo (e persino pa- 
rallattici) ed avendo degli 
sprite enormi ed animati 
stupendamente sì può dire 
che dal punto di vista della 
grafica è semplicemente 
stupendo. Ma una delle co- 
se che più fanno colpo è il 
sonoro dato che oltre ad 
avere una serie di bellissi- 
me colonne sonore ha un 
parlato talmente bello che 
farebbe vergognare | pro- 
grammatori della versione 
arcade se lo sentissero. 
Avendo inoltre un multi- 
load per niente fastidioso 
(soprattutto avendo due 
drive), Street Fighter è un 
acquisto a dir poco indi- 
spensabile dato che ri- 
schia di entrare nella sto- 
ria dei giochi per Amiga. 
Beh, che dire ancora; non 
ci si può che complimenta- 
re con la GO! che renden- 
dosi conto che Street Fi- 
ghter è stato un fallimento 
a deciso di dare la licenza 
in mano alla Discovery, 
che come al solito ci ha 
dato un prodotto di altissi- 
ma qualità e senza badare 
a spese, come dimostrano 
i tre dischetti. Ah dimenti- 
cavo che "YOU'VE GOT A 
LOT TO LEARN BEFORE 
YOU BEAT ME. TRY AGAIN 
KIDDO!". 
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DON'T PANIC! 


sceneggiatura cel 
infatti, è stata afficat 
colui che ave va ispira 
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Dal giorno che uscì Zak McKracken la LucasArts si è forgiata, 
giustamente, del ‘olo di leader indiscussa nello sviluppo di 


avventure grafiche "fuori dai comune". Quanti di voi dopo 
Monkey Island li non attendevano un ennesimo sequel? 


Beh, dare una risposta corretta non è possibi- 
le, visto che noi non siamo voi, e quindi non 
possiamo fare altro che riportare questo 
dato oggettivo a una dimensione parecchio 
più soggettiva e molto più vicina alle nostre 
personalità: qui in redazione non stavamo 
più nella pelle! E cosa dire, allora, quando 
contattando la LucasArts în merito ai suoi 
progetti più immediati, non solo ci hanno 
ragguagli su Day of the Tenta- 
W poco più avanti), ma ci 
irittura di Monkey Island 
312! Dovevamo assolutamente saperne di più, 
e così l'ormai multimediale Max ha talmente 
ossessionato l'ufficio stampa della nota © °° 
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software house californiana da farsi mandare in esclu- 
siva mondiale (e ci teniamo a sottolineare con soddi 
sfatta enfasi questa particolarità) qualche schermata 
(ancora in fase di lavorazione) estrapolata dalla terza, 
incredibile, avventura di Guybrush Threepwood. Sulla 
trama non si sa ancora molto. La LucasArts ha infatti 
dato solo poche direttive aì suoi programmatori, 
lasciando al loro estro la facoltà di variare qualche 
particolare durante lo sviluppo, almeno nella sua fase 
iniziale A prima vista questa scelta potrebbe sembrare 
un po' fuorviante e rischiosa per la linearità del prodot- 
to finito, ma indubbiamente questo servirà a rendere il 
gioco “quanto di più originale e demenziale si possa 
trovare sul mercato!", e non possiamo dar loro torto. Il 
canovaccio su cui si basa tutta l'avventura è stato reso 
comunque noto e non lascia ombre di dubbio: Monkey 
Island 3 sarà una brillante parodia di tutte le produzio- 
ni precedenti targate Lucas. Non mancheranno intatti 
riferimenti continui alla quadrilogia di Indiana Jones, a 
Maniac Mansion e addirittura il recentissimo X-Wing, 
che si vedrà in qualche modo coinvolto nelle scorriban- 
de di Guybrush. Proprio per questo lo SCUMM si adat- 
terà di volta in volta alle varie situazioni, notate ad 
esempio l'“Use the Force" che appare in una scherma- 
ta... Ad ogni modo Monkey Island 3 comincerà esatta- 
mente dove finiva l'episodio precedente, con Guybrush 
ancora preda dei suoi sogni (o incubi?), che stavolta si 
sposteranno là dove nessun uomo era mai arrivato 
prima... Appena cominciato a giocare infatti, il nostro 
eroe si trova catapultato in una nuova dimensione, un 
mondo futuristico opera del vudù di quella mente 
perversa di LeChuck. Come potrete constatare dalle 
foto l'ambientazione di Monkey 3 riprende pari pari 
la saga di Star Wars, ed è proprio questo aspetto 
che rende ancora più affascinante questa nuova pro- 
duzione Lucas. La versione PC sarà la prima a esse- 
re realizzata (con un margine di tempo abbastanza 
ampio, visto l'esigenza di terminare prima Day of the 
Tentacle), e oggi non si sa con precisione quando effet- 
tivamente questa vedrà la luce. Ho volutamente scritto 
"la prima", perché un'altra novità quasi certa è che.. 
Ebbene sì! Sarà convertita anche per Amiga. Non un 
Amiga normale, purtroppo, ma ciò dovrebbe fare la 
felicità di tutti gli utenti di A1200! Questa scelta è 
dovuta al lancio in grande stile che la Commodore ha 
riservato alla sua ultima creatura, e poi perchè le capa- 
cità grafiche del nuovo computer non obbligheranno gli 
utentì a rinunciare aì 256 colori, con in più l'aggiunta di 
un sonoro stereofonico di altissima qualità (si parla 
addirittura di parlato digitalizzato durante alcune ani- 
mazioni d'intermezzo, grazie a una routine di compres- 
sione dei dati, che permette di stipare un gran numero 
di frasi campionate in uno spazio infimo di memoria, 
ma non chiedeteci ulteriori informazioni a riguardo, 
perchè la LucasArts è molto gelosa di quest'ultima rou- 
tine, e non ci ha dato informazioni esaurienti... una 
sorta di nuova versione dell'IMUSE comunque) e poi la 
maggiore disponibilità degli utenti del 1200 a montare 
un hard disk permetterà tempi di accesso molto più 
brevi ed una giocabilità del tutto indistinguibile dalla 
versione PC. 
Ok, ragazzi, tutto quello che sapevamo l'avete letto, 
quindi evitate di telefonarci per ulteriori domande. Non 
appena sapremo qualcosa di più, ne verrete subito a 
conoscenza anche voi!! 
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Nello scorso numero si vi ho 
parlato di esperienze ludiche 
alla “escape room” con Red 
Matter. Ecco, questo The Room 
VR è esattamente lo stesso tipo 
di gioco ma, a mio giudizio, leg- 
germente migliore. Innanzi tutto 
l’anno in cui è ambientato, il 
1908, è un periodo altamente 


Il primo vero enigma con cui avete a 
che fare servirà per recuperare un kit da 
scasso ed è abbastanza semplice. 


Ed eccoci qui a tirare le somme 
di questo Titanfall 2 che, una 
volta finito, mi ha fatto compren- 
dere quanto un gioco possa du- 
rare poco, ma lasciarti molto più 
di un titolo enorme, dispersivo e 
che promette cento e più ore di 
gameplay. Respawn 
. Entertainment, nelle dieci orette 
scarse che ho impiegato per 
completare la campagna single 


; Visa a \ 
i è f ì 
Inseguire e assaltare una nave spaziale 
in volo sul pianeta è difficile, esaltante 
e... decisamente coreografico! 


suggestivo e fortemente carat- 
terizzato. Le indagini che con- 
duciamo ci portano poi a svela- 
re il mistero del gioco attraver- 
so cinque scenari molto sugge- 
stivi e diversi tra loro. La tra- 
ma,insomma, diventa alla fine 
un pretesto per metterci 
all’interno di “stanze” molto di- 
verse tra loro, nelle quali dob- 
biamo risolvere enigmi sempre 
diversi ed ingegnosi. Questi non 
sono mai impossibili da supera- 
re, ma nel caso vi blocchiate in 
qualche punto, è sempre possi- 
bile accedere ad una serie di 
suggerimenti che vi aiutano a 
proseguire nel gioco 
(esattamente come avviene nel- 
le escape room dal vivo). Non 
ne abusate, però, perché 
l'avventura non è particolarmen- 
te lunga (unico suo vero difetto) 
Graficamente è molto ben rea- 
lizzato e di ottimo impatto esteti- 


TITANFALE2 


player, è stata in grado di infilar- 
ci dentro soluzioni di gameplay 
davvero azzeccate ma, per 
quanto bellissime, è stata anche 
in grado di metterle da parte per 
proporre qualcosa di diverso 
subito dopo. E questa varietà 
non è data solo da meccaniche 
particolari (come i salti tempora- 
li ai quali vi accennavo un mese 
fa), ma anche da livelli ispirati e 
strutturati sempre in maniera 
originale per esaltare le qualità 
del Titan o del Pilota (provate la 
sezione in cui dovete assaltare 
la nave spaziale “Malta” mentre 
è in volo sul pianeta per capire 
cosa intendo). 

C'è poi il rapporto con BT-7274, 
il vostro personalissimo Titan, 
con il quale si instaura via via 


oculus 


co, anche grazie al 

fatto che i movimenti sono vin- 
colati a dei punti di interesse (il 
gioco non prevede il movimento 
libero) e la serie è nata e cre- 
sciuta nel mondo mobile, tecno- 
logia hardware contenuta pro- 
prio nel Quest 2 (ma, ricordia- 
molo, The Room VR è disponi- 
bile anche su PCVR e PSVR).. 
Molto gradita poi la possibilità di 
giocarlo con il testo a video in 
italiano, elemento che ne au- 
menta l'accessibilità al pubblico 
di casa nostra. 

In sintesi: questo tipo di avven- 
ture si sposa alla grande con la 
VR e sarebbe un vero delitto 


lasciarsi 
scappare uno | GIOCO 
dei migliori 
titoi del ge- | FINITO 


nere disponi- 
bili sul merca- 
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un rapporto di amici- 
zia e che mi ha 
strappato più di una vol- 

ta il sorriso con le sue risposte e 
considerazioni “da robot” duran- 
te le varie missioni. Proprio da 
questo punto di vista una man- 
ciata di ore in più avrebbe forse 
aiutato ad aumentare ulterior- 
mente questo legame e rendere 
il finale ancora più di impatto. 

A proposito di impatto e di fina- 
le: i titoli di coda sono tutti da 
seguire e vanno a lasciare uno 
spiraglio per un possibile segui- 


to, tanto agognato dai fan, ma | 


purtroppo non ancora annuncia- 
to ufficialmente. 
Speriamo lo 
facciano dav- 
vero... perché 
un gioco cos’ 
lo merita sen- 
za dubbio al- 
cuno. n 
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Come i più attenti di voi avranno sicuramente notato, nel mese di marzo è stato gio- 
cato il primo torneo organizzato sul canale di AntaGamers e per questa grande oc- 
casione il gioco scelto è stato nientemeno che ISS PRO EVO 2 su Playstation. 

Il premio in palio per il vincitore (poi esteso anche al secondo classificato, vista la 
bravura dei due partecipanti) era una intervista su questo numero di AntaGamers... 
Sì, lo so... prometto che per i prossimi eventi penserò a qualcosa di più appetibile! 
Ma prima di lasciare spazio alle risposte dei due finalisti del 1° anta-torneo, MIRKO 
182 e JASON, permettetemi di farvi un veloce riassunto di quanto accaduto per tutti 
coloro che non hanno vissuto l’evento in “live” (comunque cliccando sulle immagini 
qui sotto sappiate che potete recuperare la relative dirette)! 


1) La classifica finale del girone A del torneo vede arrivare 
Do GIRONEA primo proprio colui che alla fine otterrà vittoria finale... 
PlayStation A ma non è un inizio facile per Mirko che guida il suo Para- 
— guay alla sconfitta nella partita d’esordio contro l'Ucraina 
ja di Hiroshi. In generale è un girone equilibrato, dove an- 
MIRKO182 CO— 13 HIROSHI © pome ATRMICRESTANTE GN che la Nigeria di Lukazzo riesce a battere due avversari 
LUKAZZO (2-0) ROBERTO rem TROTA su tre, perdendo solo con Mirko. 
MIRK0182 [2-1] LUKAZZO 7 E 7 Alla fine, ago inconsapevole della bilancia, è il buon Ro- 
HIROSHI [5-0] ROBERTO 2 cn Se rs 3 e = a | berto Piredda, arrivato direttamente dal canale di Game- 
ROBERTO [0-6] 1 I play Retrogame World, giunto su questo palcoscenico 
totalmente privo di conoscenza del gioco, ma con il bel- 
lissimo spirito dell’amicone che si unisce per fare casi- 
no... una figura fondamentale in ogni torneo che si ri- 
spetti! Proprio Lukazzo è troppo morbido nell’affrontare 
l'Olanda di Roberto e la vittoria con “solo” due gol di scarto lo condanna ad un terzo posto che lo esclude dalla fase 
finale. Epico il casino totale del sottoscritto e di tutti i presenti nel cercare di districare la classifica finale negli ultimi 
minuti di diretta! A suo modo anche questo un classico dei tornei che organizzavamo anni fa nelle nostre case! 


LUKAZZO [3-2] 


(-AGIRONEB 


RISULTATI 
mis GRAZIANO (3-5) MAXCONTE | «Ml 
RIE FRANCESCO [0-6] JASON dine 
suis GRAZIANO [0-0] FRANCESCO MS 
I naxconte (1-1) Jason ni 
dici JNSON (5-1) GRAZIANO tin 
RISE FRANCESCO (0-3) MAXCONTE | >] 


KONAMI 


18 CLASSIFICA 
JASON r.07 ne 12 os 02 na +10 
MAXCONTE 07 ne 09 c504 na +5 
GRAZIANO  P.01 ne 04 cs 10 na -6 
FRANCESCO P.01 nr 00 0509 na -9 
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Si arriva così alle fasi finali del torneo con gli scon- 
tri ad eliminazione diretta. | pronostici puntano tutti 
verso i “professionisti” arrivati fino a qui, Mirko182 
e Jason, pur avendo loro scelto (volutamente) due 
squadre poco competitive. 

E, come previsto, sono proprio i “pro” ad avere la 
meglio nelle semifinali grazie a due risultati netti (3- 
0 e 6-2). 

Decisamente molto più combattute le due finali. 

Già quella per la medaglia di bronzo vede vincere 
di misura Hiroshi e la sua Ucraina per 3 a 2 sul 
“mio” Camerun, regalando agli spettatori molte e- 
mozioni. 


Ma è nella finalissima che la qualità dei due giocatori rimasti in campo regala il meglio, producendo uno 
scontro che arriva alla fine dei tempi regolamentari sull’1-1, dopo una serie incredibile di occasioni fallite 
da una parte e dall’altra. Il fatto stesso che i tempi supplementari siano poi terminati 3 a 2 per il Paraguay 
di Mirko con un gol a pochi secondi dai calci di rigore, la dice lunga sulla girandola di emozioni capace di 
trasmettere l’incontro che ha chiuso questo primo Anta-torneo! 


CIAO! CHI SEl E COSA FAI DI BELLO NEL- 
LA VITA? 


JASON: Sono Daniele da Palermo, 35 anni 
AI momento sono in cerca di impiego, il mer- 
cato del lavoro purtroppo già prima della pan- 
demia era quello che era, ma adesso è molto 
peggio (vedi i concorsi bloccati/sospesi/ 
rinviati ecc). 


QUALE E' STATO IL PRIMO VIDEOGIOCO 
DI CALCIO CHE HAI GIOCATO? 


JASON: Il primo assoluto è stato un cult del 
retrogaming, vale a dire Sensible Soccer 
(credo fosse 92-93, quello precedente alla 
versione col calciomercato, in parole pove- 
re).Stiamo parlando di un titolo che è leggen- 


L'INTERVISTA & 


da, sia adesso che ai tempi, per innovazione, 
giocabilità, database enorme di giocatori e 
format di tutti i tipi di tornei. Una vera pietra 
miliare. Se allarghiamo il discorso alla PS1, il 
primo titolo è stato ISS Pro 98, altro pezzo di 
storia del gaming. 


IL MIGLIOR ISS PRO/PES DI SEMPRE A 
TUO GIUDIZIO E PERCHE"? 


JASON: Per distacco senza dubbio PES 6, il 
gioco di calcio perfetto, infatti tutt'ora esistono 
una marea di patch aggiornate ogni anno, an- 
che a distanza di 15 anni! 

Vorrà pur dire qualcosa? 


GIOCHI ANCHE Al PES MODERNI? 


principale: il divertimento! Sono stato capace 
di passare ore ed ore incollato davanti alle 
vecchie edizioni, decine di anni di Master Le- 
ague, cosa che purtroppo non riesco a fare 
con quelli odierni, vuoi anche per la piega che 
ha preso in generale l'intero mondo videoludi- 
co, diventato un "pay-to-win" che a mio avviso 
è proprio l'esatto opposto di quello che i vide- 
ogiochi dovrebbero essere... ed è un peccato 
perché l'idea di giocare online era il sogno di 
noi tutti. 

JASON: No, perché purtroppo i giochi next 
gen puntano tutto sulla grafica e magari nu- 
mero di licenze/tornei disponibili,e poco sulla 
giocabilità. Come dicevo prima PES6 è stato 
la vetta più alta e irraggiungibile dei giochi di 
calcio, ed era inevitabile che si potesse solo 
peggiorare, come in effetti è avvenuto. Se- 
condo il mio punto di vista i giochi attuali di 
PES sono incentrati troppo sulle skills e poco 
sull'esperienza totale di gioco, un po' tristi in- 
somma. 


UN COMMENTO SULLA FINALE DEL TOR- 
NEO DI ANTAGAMERS. 

MIRKO182: Ovviamente sono felice di aver 
vinto il torneo, la finale è stata molto tosta e 
devo ringraziare una buona dose di fortuna 
insieme al cinismo sottoporta che ho mostra- 
to. Rinnovo i complimenti a tutti i partecipanti, 
erano davvero agguerriti. 

JASON: E' stata la finale che mi aspettavo, 
un Mirko ostico soprattutto perché abituato a 
questi match e perché sa sfruttare il suo pun- 
to di forza che è anche forse il mio punto de- 
bole, ovvero i colpi di testa (i 2 gol sono avve- 
nuti così di fatto). lo da parte mia non ho rim- 
pianti, giocando un grandissimo match e sba- 
gliando una valanga di gol, penso che avrei 
meritato, ma del resto scegliendo l'Iran sape- 
vo che il rischio questo se non avessi segnato 
entrando in porta col pallone (cosa che faccio 
peraltro faccio spesso XD). D'altra parte Mir- 
ko è stato un signore come sempre, sceglien- 
do anche lui una squadra non fortissima, e 
facendo subito caso a quegli attimi di lag in 
game che potevano costarmi cari. Insomma 
una sconfitta presa con filosofia e il sorriso 
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anche se arrivata al '120, in linea con lo spiri- 
to del torneo. 


GIOCHI SOLO A VIDEOGIOCHI DI CALCIO 
O ANCHE ALTRI GENERI? 

NEL CASO HAI UN PAIO DI TITOLI DA 
CONSIGLIARE USCITI NEGLI ULTIMI TEM- 
PI? 

MIRKO182: Gioco a diversi generi come la 
formula 1 (grande estimatore del mitico F1 
97) e non disdegno qualche sano open world, 
imperdibile secondo me la serie Uncharted e 
quella di Red Dead Redemption. 

JASON: Si diciamo che i giochi sportivi in ge- 
nere sono i miei preferiti (NBA,Formula 1) ma 
anche i vari Hitman, GTA, Max Payne, Mafia 
sono stati titoli che meritano una menzione. 
Riguardo alla seconda domanda, come si è 
capito dalla risposta precedente... no, sono 
davvero un patito dei titoli retrograming anni 
90 e 2000 (PS1 e PC). In pratica i vari Fortni- 
te, Cyberpunk, ecc per me sono totali scono- 
sciuti XD 


LASCIAMO L’ULTIMA PAROLA AL VINCI- 
TORE... 

MIRKO182: Concludo rinnovando i compli- 
menti per la pagina , veramente ben gestita e 
molto gradevole, un saluto caloroso a tutti i 
membri della community "WEITA 2002 Italian 
Friends" della quale faccio parte. Grazie ad 
essa continuo a giocare online a quel capola- 
voro di VE 2002! Un saluto anche agli amici 
spagnoli della community pes6.es dove gioco 
all'omonimo titolo. 

Vi lascio il mio account PS4: blinkmania 
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Permettetemi di ringraziare Piero “Hiroshi” Guercio che, oltre a partecipare al tor- 
neo, si è anche impegnato a tenere il conto della classifica marcatori, realizzando 
la grafica che vedete qui sopra, grazie alla quale possiamo dichiarare “Scarpa 
d’Oro” di questa coppa nientemeno che Shevchenko... una piccola consolazione 
per la squadra terza classificata guidata proprio da Hiroshi. Colgo l’occasione poi 
per ringraziare tutti i partecipanti e il pubblico delle live che ha contribuito alla riu- 

scita dell’evento. Dico inoltre “grazie” anche Gameplay Retrogame 


World (Roberto Piredda e Graziano Cubed- 
| du) e Re.bit (Francesco Ugga) per aver par- Pe.Bii 
tecipato a questo primo Anta-torneo! 
Ricordo che tutto ciò è stato possibile grazie a Parsec, un program- 
ma che permette di giocare i vecchi multiplayer “da divano” (l’unico 
conosciuto dalle console pre-PS3 e X-BOX) rendendoli giocabili in 


rete. Tornerò di certo sull’argomento in futuro perché merita un ap- 
PARSEC profondimento! ;) 
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Ecco a voi le dirette e i video del mese di aprile di AntaGamers. 
Per visualizzarle vi basterà cliccare sulla immagine a sinistra. Buona visione! 
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QUANDO SONO ARRIVATO 
AL BARCELLONA E HO 
VISTO LA FACCIA DI MESSI, 
E POI DI LUIS SUAREZ, MI 
SONO SENTITO COME SE 
FOSSI IN UN VIDEOGIOCO. 

NEYMARTR. 


CALCIATORE 


GRANDI ATTORI COME 
WILLEM DAFOE, ELLEN PAGE 
E SAMUEL L. JACKSON 
ANDRANNO A FARE 
VIDEOGIOCHI 
PERCHÉ CAPISCONO 
CHE LA NARRAZIONE 
NON RIGUARDA 
NECESSARIAMENTE 
SOLO IL CINEMA. 


ANDY SERKIS 


ATTORE, PRODUTTORE E REGISTA 
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Vi ricordo che A numeri non sono disponibili gratuitamente in 
quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 
nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 


m= 
Tono F 
\RE MOLINA FI 


(tutti o solo alcuni numeri) 
potete scrivere a 
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Se siete interessati agli arretrati di 


HARDWARE DEL MESE: ESI HARDWARE DEL MESE: 


oltre in questo numero: 
AVENGER - MS. PAC-MAN - HAPPY TRAILS - KICK OFF 2 
CRUISE FOR A CORPSE - SIM COPTER - TOM CLANCY'S SPLINTER CELL 


.. INoltre in questo numero: 
PHOENIX - DUCK HUNT - RASTAN 
PARASOL STARS - STAR TREK BRIDGE COMMANDER 


NON HAI ANCORA LETTO | NUMERI 
14, 20, 21, 22, 23, 24,25 e 26? 
PUOI SCARICARLI CLICCANDO 
SULLE COPERTINE QUI SOPRA! 
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Ebbene sì, incredibile a dirsi, 
ma la notizia del mese è che 
AntaGamers presto si chia- 
merà GAMERS e, notizia 
ancora più incredibile, diven- 
terà un bimestrale che potre- 
te anche acquistare in forma 
cartacea! 

Ma andiamo con. ordine. 
L’idea di questa evoluzione è 
stata segretamente portata 
avanti da parecchi mesi, in 
maniera ancora più riservata 
della Superlega calcistica ( si 
spera che non finisca allo 
stesso modo!). 

Prendendo contatti con vari 
redattori e direttori storici di 
Zzap! e TGM è infatti emerso 
un progetto editoriale molto 
simile, in una sua parte, a 
quella che è la rivista Anta- 
gamers. 

Una volta recuperati i numeri 
arretrati gli interessati hanno 
potuto constatare una con- 
vergenza di vedute e di finali- 
tà quasi incredibile con que- 
sta rivista, arrivando a chie- 
dermi se fossi interessato a 
far confluire questo progetto 
nel loro. 

Secondo voi cosa posso a- 
ver risposto? 

Vi dico subito che Gamers 
sarà una rivista, dal mio pun- 
to di vista, davvero interes- 
sante e orientata ai giocatori 
più che ai videogiochi, creata 
per attirare lettori giovani e 
più maturi, senza una preci- 
sa distinzione. 

Nelle sue 120 pagine (circa) 
la rivista sarà suddivisa in tre 
parti: NOW-Gamers dedicata 


ai giochi attuali, con recen- 
sioni e approfondimenti sui 
titoli usciti negli ultimi cinque 
anni sia su console che su 
PC (sarebbe stato inutile cer- 
care di stare al passo con 
internet parlando di titoli ap- 
pena pubblicati). 
NEW-Gamers! sarà invece 
dedicata alle passioni dei più 
giovani, con articoli, ad e- 
sempio, relativi a Fortnite, 
Minecraft e E-Sports. 

Infine troverà spazio la terza 
parte che, indovinate un po’, 
si chiamerà ANTA-GamerSs!, 
dedicata a tutti quei giochi un 
pochino più vecchi ma anco- 
ra validi. Unica condizione 
per comparire su questa par- 
te della rivista? | programmi 
dovranno ancora essere le- 
galmente acquistabili su 
GOG, Steam e altri portali 
simili. 

Ciò che GAMERS si prefigge 
è di diventare una rivista per 
appassionati di videogiochi di 
qualsiasi età, dove ognuno 
potrà trovare ciò che segue, 
ma potrà anche. sbirciare 
mondi che magari non lo ri- 
guardano direttamente. 
Diciamo che la speranza è 
quella che per due terzi la 
rivista interessi pienamente 
qualsiasi lettore e lo conduca 
a scoprire e conoscere me- 
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glio anche una parte del 
mondo dei videogiochi a lui 
meno nota. 

La rivista verrà distribuita 
anche digitalmente, con. il 
supporto di un noto portale di 
videogames (del quale non 
posso ancora indicare il no- 
me) che permetterà di abbo- 
narsi ad essa e di scaricarla 
direttamente dai loro server 
con un sistema di traccia- 
mento della copia digitale 
che permetterà di riconosce- 
re eventuali utilizzi illegittimi. 
Lato cartaceo sarà invece 
possibile richiedere al proprio 


edicolante di ricevere la co- |N 


pia cartacea, il cui prezzo | 
dovrebbe essere di circa 10. || 


Euro o di acquistarla diretta- | 


mente nei punti vendita Ga- 
meStop, nome che posso 
rivelare senza problemi es- 
sendo già stati chiusi tutti gli 
accordi del caso. 

Ulteriori dettagli saranno di- 
sponibili nei prossimi mesi... 
ma intanto vi lascio con quel- 
lo che dovrebbe diventare il 
logo della rivista e con un 
link da cliccare per avere al- 
tre informazioni e, soprattut- 
to, poter ricevere una copia | 
cartacea gratuita per i primi 
cento che la richiederanno. 
Cliccate subito QUI per pre- 
notare la vostra copia gratis! 
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itre in questo numero: 
KEYSTONE KAPERS - KIKSTART 2 - DUNE Il 
SPECIALE: | PESCI D'APRILE DI ZZAP! E TEM 
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IO NUERO 


QUESTO NUMERO VALE UNO O DUE CAFFE” 


WWW.PATREON.COM/ANTAGAMERS 


antagamers99@gmail.com 


